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LA GUIA LOTUS PARA UTILIZAR SYMPHONY 

es un libro que le enseñará paso a paso, y de 
una forma muy práctica cómo utilizar este 
programa. 

LA GUIA LOTUS contiene: 

— Cómo crear y manejar ficheros 

— Descripción detallada de las facilidades 
que ofrecen las ventanas de SYMPHONY. 

— Apéndice que cubre las aplicaciones adi- 
cionales que van incluidas en el programa. 

— Un índice detallado y un vocabulario don- 
de fácilmente podrá encontrar cualquier 
tema que necesite. 
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Si deseas colaborar en MSX remite lus 
artículos o programas a Bravo Muniio 
377. 5 o A 28020 Madrid Los programas 
deberán estar grabados en cassette y los 
artículos mecanografiados 

A efectos de remuneración se analiza 
cada colaboración aisladamente, estu 
diando su complejidad y calidad 




Aun paso de finalizar el verano, nos hemos visto sorprendi- 
dos por la aparición de dos nuevos ordenadores de la II 
generación, ambos de la misma casa. Efectivamente, Mis- 
tubishi destapó el tarro de las esencias y lanzó al mercado dos or- 
denadores que van a marcar una pauta difícil de igualar. 

Ni Sony, con su HB-500P, ni Philips con el VG-8235, van a ser 
rivales de importancia cuando Mabel (distribuidor de Mitsubishi 
en nuestro país) ataque seriamente con sus productos. ML-G1 y 
ML-G3 son las denominaciones de estos aparatos, cuyas carac- 
terísticas resaltaremos en un completo estudio compartivo que 
efectuaremos para el mes de octubre. Esto relanzará el estándar y 
recrudecerá la lucha en el mercado de los ordenadores de la II ge- 
neración. Sólo el tiempo y la aceptación por parte del público, po- 
drán predecir el resultado. 

Por otro lado, este mes realizamos una comparativa de excep- 
ción, HB-500P contra VG-8235. Ambos ordenadores tienen su 
propio estilo y, si por un lado nos gustó el Philips por su versatili- 
dad, por parte de Sony cabe destacar su aspecto más profesional. 
De cualquier modo, el futuro de ambos aparatos se encuentra en 
la compatibilidad y programas que puedan ofrecer. Hasta la fe- 
cha, existen pocos programas de aplicación para estos ordena- 
dores, pero las casas comerciales están trabajando en ello. 

Además de esta comparativa, probamos un periférico que 
convierte el ordenador en un osciloscopio; el NEOS VC-1 0. Tam- 
bién analizamos en un artículo como se puede realizar un sinteti- 
zador con el MSX y la mejor forma de aprovechar la memoria del 
ordenador. 
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Interioridades del SVI- 

31 8/328. Los modos de panta- 
lla de estos ordenadores son simi- 
lares al resto de la gama de apara- 
tos MSX, con algunas acepciones. 
En esta ocasión trataremos el jue- 
go de caracteres. 



VG-8235 contra HB- 

F500P. Philips y Sony han ini- 
ciado una importante lucha por 
hacerse con el mercado de los or- 
denadores de la II generación. Los 
dos aparatos tienen unas carac- 
terísticas muy interesantes y sólo 
el precio, así como la aceptación 
por parte de los usuarios marcará 
la diferencia. 



Software. Chiller, Profanation, 
Nick Neaker, Black Jack, HERO y 
Fórmula I, los nuevos programas. 
Son versiones de programas ya 
famosos en otros ordenadores, 
pero aprovechando las carac- 
terísticas de color y sonido de los 
MSX. 




Osciloscopío-Analiza- 

dor NEOS VC-1 0. No es fre- 
cuente ver como se convierte 




LibrOS. «MSX, de la A a la Z» y 

«MSX. 30 rutinas de utiliadad en 
Código Máquina», son dos claros 
exponentes de libros prácticos. 
Tanto el experto programador, co- 
mo el profano verán en uno y otro 
libro una erramienta muy útil en el 
desarrollo de programas. 
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nuestro ordenador en un oscilos- 
copio muy práctico. Gracias a este 
cartucho (traído de Inglaterra), di- 
cha aplicación es posible. Por el 
momento, no se comercializa en 
nuestro país. 




i* 




IBASIC: Listín telefónico. 

La mejor forma de aprender a pro- 
gramar y los conceptos que lo ro- 
dean es practicando y desarro- 
llando un programa. Para explicar 
las variables con subíndices, nada 
mejor que un programa basado en 
un listín telefónico. 






Memoria de Vídeo. Para 

acceder a las memoria de vídeo 
existen varias formas, una con 
VPEEK y VPOKE, y otras con los 
registros VDP. Estos últimos, per- 
miten un manejo más directo de 
los 16K de VRAM. 




Sintetizador de voz. Esta 

aplicación muestra una de las ca- 
ras ocultas de los ordenadores 
MSX y de cualquier otro aparato, 
siempre y cuando se sepa utilizar. 




Utilidades de la RAM. Los 

trucos para ahorrar memoria son 
muchos y variados, pero resulta 
más fácil aprovecharse de las ca- 
racterísticas de la memoria RAM 
cuanto más se la conozca. 




Programa: Amortización 

de préstamos. Una utilidad 
para hacerle frente a los bancos. 




TruCOS. Centrado de textos y 
grabación de programas BASIC 
en C/M, dos trucos que tienen sus 
posibilidades dentro de un pro- 
grama. 




Rincón del lector. Donde 

todas vuestras dudas encontrarán 
la respuesta. 



Estuvimos en 
Videog rafia 

Videografía es una institución 
privada dedicada única y exclusi- 
vamente a las actividades peda- 
gógicas, culturales y artísticas del 
vídeo. Escuela, productora y distri- 
buidora de video experimental y 
grafismo electrónico, comenzó 
sus actividades en 1981, mante- 
niendo una presencia activa en el 
sector de la comunicación audio- 
visual en nuestro país. 

Imparte cursos de Formación 
técnico-profesional, realización de 
vídeo informativo y documental, 
especiales de vídeo-art y video 
creación, monográficos de ilumi- 
nación, sistemas, señal de vídeo y 
ordenador, además de los cursos 
de introducción al grafismo digital 
e informatización del video en los 
que estuvimos presentes. 

Los trabajos se realizaron con 
ordenadores MSX de Sony, un 
Gen Locker, el nuevo MSX-2, HB- 
G900P con Videotizer y los moni- 
tores y aparatos de video necesa- 
rios. El curso, después de una in- 



troducción sobre la informatiza- 
ción del vídeo, se basó principal- 
mente, en la generación y crea- 
ción de caracteres y gráficos digi- 
tales, digitalización de imágenes 
de vídeo y ejercicios prácticos de 
grafismo digital. 

De la misma manera que las for- 
mas tradicionales de expresión 




gráfica han conseguido un desa- 
rrollo personal, el diseño gráfico 
avanza marcando unas pautas 
propias en el arte de la imagen di- 
gital. 

Para obtener más información, 
dirigirse a: 

Videografía 
Berlín, 72 
Barcelona 08029 



Konami Shop, 
una tienda 
especial 



Durante el pasado mes de 
agosto, SERMA inauguró en la ca- 
lle Francisco Navacerrada, 19 
(Madrid) una tienda dedicada a la 
comercialización y distribución de 
los juegos de Konami. 

Además y aprovechando el 
descanso veraniego, la conocida 
empresa cambió de aires. Efecti- 



vamente, el domicilio actual es ca- 
lle Cardenal Belluga, 21 (Madrid). 
En ella, continuarán distribuyendo 
todo tipo de programas, especial- 
mente los de Konami, fabricante 
japonés cuya experiencia en 
nuestro país está siendo muy fa- 
vorable. 

La novedad más interesante 
viene de Inglaterra, donde la apa- 
rición de un strip poker que ha he- 
cho furor en otros ordenadores, 
tiene su más claro exponente en la 
adaptación de este juego para or- 
denadores MSX. Samantha Fox, 
va a ser sin lugar a dudas, lo más 
novedoso de la época estival. 




Más libros de 
Anaya 

«Biblioteca de Macros para Lo- 
tus 1 -2-3» y «dBIII. Guía avanzada 
del programador», son dos de los 
libros que aparecerán este vera- 
no. 

El primero de ellos, de 324 pági- 
nas, con un precio de 5.300 ptas. 
(con un diskette incorporado), 
describe con ejemplos concretos 
la construcción de macros para 
automatizar multitud de tareas fre- 
cuentes con LOTUS. Mediante la 
información del libro, se puede in- 
crementar en diez veces, la veloci- 
dad de funcionamiento del pro- 
grama. El diskette que incorpora el 
libro, tiene grabado todas las ma- 
cros. 

«dBIII. Guía del programador» 
enseña al lector los principios de 
gestión de Bases de Datos, la utili- 
zación correcta de las instruccio- 
nes y los métodos para diseñar 
sus propios y sofisticados siste- 
mas de Bases de Datos. El precio, 
IVA incluido, es de 3.339 ptas. y 
tiene 506 págs. 




Mitsubishi, 
Primer 
fabricante 
con dos 
ordenadores 
de la 2. a 
generación 

La aparición de los ordenado- 
res MSX II sigue siendo novedad. 
Actualmente, Mitsubishi con dos 
modelos se ha situado en la cresta 
de la ola, presentando el ML-G1 y 



el ML-G3. Ambos ordenadores tie- 
nen sus propias características 
pero son de similar concepción. 
Sin duda alguna, se convertirán 
(sobre todo el modelo ML-G3) en 
una seria amenaza para ordena- 
dores de la talla de Sony y Philips. 
Por lo pronto y para adelantar al- 
gunas características, diremos 
que es el primero que lleva la tecla 
«ñ» incorporada directamente al 
teclado. Con esto se evita tener 
que introducirla mediante las con- 
sabidas teclas «SHIFT» + «n». La 
compatibilidad parece estar ase- 
gurada, aunque esto lo veremos 
con más detenimiento en la prue- 
ba que haremos para el mes de 
octubre, donde analizaremos am- 
bos ordenadores y una unidad de 
discos para el ML-G1. 




Interface Midi 
y Softwan 
para 
ordenadores 
MSX 



ELECTROMUSIC MIDI y SOFT- 
WARE acaba de lanzar un paque- 
te compuesto por un Interface MI- 
DI para los ordenadores MSX, con 
las siguientes prestaciones y con 
el programa en disco o cassette. 

El programa permite controlar 
hasta 8 instrumentos musicales 
electrónicos (sintetizadores, órga- 
nos, baterías, etc.) con entradas y 
salidas MIDI, y permite la utiliza- 



ción del ordenador como secuen- 
ciador de 8 pistas completamente 
polifónicas aunque, utilizando la 
función Track Merge, es posible 
hacerlo con hasta 29 pistas. 

Otra de las posibilidades es la 
denominada Loop, que permite la 
reproducción repetitiva de deter- 
minadas pistas en sincronismo 
con otras no repetitivas e incluso 
de distinta duración. En tal caso, el 
ajuste entre ambas se realiza de 
modo completamente automático. 

El programa ofrece en pantalla 
lectura de la cantidad de memoria 
que resta libre. La capacidad indi- 
cada en las especificaciones es 
de 32.348 eventos, lo que equiva- 
le aproximadamente a 6.500 no- 
tas. 

El importador de estos produc- 
tos es: 

Sistema Midi 
Córcega, 89, entio. 
Barcelona 08029 
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El mercado de los ordenadores de la 2. a 
Generación, aunque todavía es nuevo, tiene 
estos dos aparatos sus mejores armas. Son 
idénticos en prestaciones, pero diferentes en 
concepción. 



D 



ición de los ordenado 



e la 2. a Generación, se 



nos de tinta sobre el te 



ta su posterior comercian 
zación en nuestro país. Previa- 
mente, estos ordenadores han da- 
do la campanada en otros países 
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modos de pantalla, 512 colores, 
disco RAM, etc. En los ordenado- 
res que vamos a comentar, estas 
características van ligadas direc- 
tamente a ellos y no se pueden 
considerar como elementos que 
los diferencien. 

Sin embargo, estos ordenado- 
res se han presentado en un mo- 
mento clave del mercado español, 
cuando ya existen aparatos cuya 
competencia se presentará muy 
dura. Por un lado tenemos al Ams- 
trad 61 28, Commodore C-1 28 y el 
nuevo Sinclair, y por otra parte, 
aunque no pueda competir debi- 
do al precio (unas 350.000 ptas.) 
encontramos el Commodore Ami- 
ga. Todos tienen buenas presta- 
ciones y, sin embargo, la compe- 
tencia más fuerte vendrá desde 
dentro, de los mismos fabricantes 
de MSX. Entre ellos se establecerá 
una importante batalla que se de- 
cantará a favor del ordenador no 
sólo más completo, sino del más 
práctico. 

Dos planteamientos 
distintos 

_ Cuando vemos el Son y HB- 
F500P por primera vez, nos choca 
su concepción. Todo es diferente, 
lo que da una sensación de estar 
frente a un ordenador que deja de 
ser personal para convertirse en 
semi profesional. Quizá se deba a 
su teclado independiente (con un 
total de 90 teclas) o a su teclado 
numérico (situado a la derecha del 
tecladod principal), pero en reali- 
dad estamos frente a un ordena- 
dor personal concebido para ta- 
reas más importantes y útiles que 
el juego. Teclado y unidad central 
forman un conjunto armonioso y 
elegante que unido al color (blan- 
co) forma un bloque homogéneo. 

Sin embargo, el VG-8235, es el 
otro lado de la moneda. Se trata de 



europeos, convirtiéndose (en el 
caso del Philips) en auténticas he- 
rramientas didácticas empleadas 
en aulas informáticas de colegios 
holandeses. 

Por nuestro lado, hemos dedi- 
cado un número de la revista a ex- 
plicar las características de esta 



generación (núm. 10 del mes de 
febrero) y otro al primero que se 
lanzó al mercado español, el Phi- 
lips VG-8235 (comentado en el 
núm. 1 3 del mes de mayo), por es- 
ta razónn omitiremos algunos de 
los comentarios realizados en 
aquellos momentos y que hacen 
referencia a dichas cualidades, 
como por ejemplo, los diversos 



en portada 




un ordenador nada ostentoso, de 
un color gris oscuro y teclado sen- 
cillo (compuesto de 73 teclas), 
aunque muy práctico. En ambos 
ordenadores se puede conseguir, 
aunque de manera distinta, una 
cómoda inclinación del teclado 
para facilitar la introducción de da- 
tos. En el Philips, se consigue sol- 
tando dos pestañas que permiten 
levantar el teclado (consiguiendo 
un total de 3 ángulos distintos), 
mientras que en Sony se efectúa 
el desplegar dos patas de la parte 
inferior. De cualquiera de las dos 
formas se logra una posición ópti- 
ma en cada momento. La unidad 
de discos de 3.5 pulgadas es una 
característica que poseen ambos 
ordenadores. Sin embargo, mien- 
tras que HB-F500P permite forma- 
tearlos a simple y doble carga, el 
VG-8235 sólo lo hace a una cara. 
De esta manera, en el modelo de 
Sony se consiguen obtener de ca- 
da disco hasta 720K, el doble que 
la unidad de discos de Philips. Es- 
te puede ser uno de los puntos 
más importantes que puede de- 



Dos 



•os ordenadores que 
dejan la categoría de 
personales para subir 
a la de 

semiprofesionales. 



cantar el resultado de uno frente al 
otro, pero no es determinante. Y 
llegamos a los conectores e inter- 
faces. 

Aquí se puede decir que Sony 
no ha escatimado medios a la ho- 
ra de poner buses de expansión, 
pero habría que ver hasta qué 
punto es realmente útil poseer 3 
conectores para cartuchos ROM, 
además del conector para una 
unidad de discos. Philips se mues- 
tra fiel a la marca y mantiene los 
dos buses, aunque ahora existe 
un interface para una unidad de 
disco, igual que en el Sony. Otro 
punto que tienen ambos ordena- 
dores en común es que poseen 
una tecla RESET, la del Philips más 
accesible que la del Sony, pero de 
nuevo, es cuestión de adaptarse. 

En cuanto a interfaces, hay que 
resaltar un punto sumamente im- 
portante que nos ha sorprendido 
bastante (negativamente), el HB- 
F500P no posee conector de ante- 
na para TV. 

Efectivamente, que un ordena- 
dor con un precio que ronda las 
140.000 ptas. no tenga este im- 
portante conector nos parece po- 
co serio, sobretodo cuando la 



Pros del VG-8235 

- Angulos de inclinación del teclado. 

- Completa gama de conectores e interfaces. 

- Discos con el MS-DOS, base de datos, tratamiento de 
textos y diseñador. 

- Precio más asequible. 



Contras del VG-8235 

- Sólo permite utilizar discos de simple cara. 

- Falta un teclado numérico.- 

- Muy voluminoso. 
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mayoría de los usuarios trabajan 
continuamente con la «tele». Este 
punto, obligará al usuario poten- 
cial a comprarse un monitor. 

Indudablemente queda mucho 
mejor y es más bonito trabajar con 
monitor (a ser posible en color) 
antes que con una TV, pero ¿vale 
realmente la pena gastarse un di- 
nero adicional en la compra de un 
monitor sólo por tener este conec- 
tor? Aquí sí que podemos decir 
que Philips no ha escatimado ni 
medios ni esfuerzos, ya que no só- 
lo posee el conector para la ante- 
na de TV, sino que también cuenta 
con una salida para monitor RGB y 
el Euroconector, lo que da mues- 
tras de la versatilidad del equipo. 
Este último es muy útil para deter- 
minados monitores y TV, y para 
ciertas aplicaciones. Salvando es- 
ta gran diferencia (que sí puede 
ser determinante a la hora de es- 
coger), ambos aparatos poseen 
los mismos interíaces, pero ubica- 
dos en zonas distintas. En el Sony, 
los dos ports para joysticks están 
situados en la parte frontal de la 
unidad central, mientraas que Phi- 
lips lo tiene dispuesto al lado de la 
unidad de disco. En ambos mode- 




Su presentación y el 
teclado independiente 
son las mejores armas 
del Sony. 




los, tanto el interíace Centronics 
como el del cassette, se encuen- 
tran en la parte posterior. 

Podemos decir, sin temor a 
equivocarnos, que en el apartado 
de conectores e interíaces. Philips 
se lleva la placa. Viene preparado 
para poderlo utilizar con cualquier 
tipo de periférico existente y, como 
hemos dicho anteriormente, se 
muestra mucho más versátil. 





Pros del HB-F500P 

— Teclado independiente del ordenador. 

— Teclado numérico con las operaciones aritméticas. 

— Angulo de inclinación. 

— Presentación del ordenador. 

— Facilidad para formatear discos a simple y doble cara. 

Contras del HB-F500P 

— No tiene conector para antena de TV. 

— No tiene Euroconector. 

— Incompatible con algunos programas. 

— Muy caro para la tecnología que emplea. 



Software, el punto 
de la discordia 

Aunque la política de compati- 
bilidad tiende a ser generalizada 
entre los mismos fabricantes de 
MSX, hemos podido constatar una 
serie de pequeños fallos que com- 
plican esta importante característi- 
ca, supuestamente la piedra an- 
gular de la filosofía MSX. La com- 
patibilidad ha sido la clave princi- 
pal de estos ordenadores y, a su 
vez, una arma de doble filo. Poder 
intercambiar periféricos y/o pro- 
gramas, era algo impensable has- 
ta hace unos meses, pero gracias 
a estos ordenadores ya es posible. 
Sin embargo, la aparición de la 2. a 
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Generación, ha trastocado el mer- 
cado del software. En teoría, los 
programas gozan de compatibili- 
dad ascendente. Esto quiere decir 
que todo el software existente en 
el mercado para los primeros or- 
denadores son compatibles con la 
2: Generación de MSX. Puestos a 
probar, escogimos dos progra- 
mas de aplicación en disco (muy 
utilizadas por nosotros en tareas 
de redacción y organización), dos 
programas en cinta y dos en cartu- 
cho ROM. El resultado fue el si- 
guiente: Los dos programas de 
aplicación utilizados fueron MS- 
Text y MS-Base (un tratamiento de 
textos y una base de datos), am- 
bos funcionaron correctamente en 
el Philips y no así en el Sony, don- 
de no cargaron ninguno de los 
dos. 

Los dos programas en cartu- 
chos (juegos de Konami) funcio- 
naron correctamente en ambos 
aparatos, y para los programas en 
cinta hubo que anular la unidad de 
discos para cargarlos (el proceso 
para anular la unidad es mu y sim- 
ple, basta con encender el orde- 
nador manteniendo pulsada la te- 
cla SHIFT). 

Esto nos' lleva a plantear una 
pregunta que se contestará con el 
tiempo. ¿Será compatible al 1 00% 
el software existente con estos or- 
denadores? En vista de estos re- 
sultados, el Philips tiende a ser 
más compatible que Sony, pero 
¿hasta qué punto? Los programas 
continúan apareciendo, aunque 
ya hay más orientados a estos or- 
denadores específicos. Para ello, 
varias han sido las empresas que 
se están dedicando al desarrollo 
de programas para ordenadores 
de la 2. a Generación. De estas po- 
demos destacar a Idealogic, que 
en breve espacio de tiempo co- 
mercializará un toolkit para pro- 
gramadores. 



De todos modos, aún es pronto 
para evaluar la penetración que 
han tenido estos ordenadores en 
nuestro país, ni sabemos a qué ni- 
vel de desarrollo se encuentran 
los programas de estos ordena- 
dores. 

Conclusión 

Es difícil establecer una norma 
por la que podamos decir que és- 
te es mejor que aquél y viceversa. 
Indudablemente, hay una serie de 
factores a tener en cuenta para 
decantar el resultado a favor de 
uno u otro aparato. Descartando la 
cuestión de las prestaciones, don- 

Sencillez de manejo y 
unhompleto juego de 
conectores e 
inAfaces, es la 
respuesta del Philips. 
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de no hay ganador alguno puesto 
que ambos están basados en tec- 
nologías archiconocidas (un Z- 
80 A un procesador de vídeo 
V9938, etc.) habría que empezar 
por el precio. El VG-8235 cuesta 
unas 20.000 ptas. menos que el 
HB-F500P, lo cual es un aliciente 
para la mayoría de los usuarios, 
pero a su vez se muestra más dis- 
creto y no es tan imponente como 
el Sony. 

El cuadro 1, muestra lo 
que para nosotros han sido los 
puntos positivos y negativos de 
cada ordenador. Con esto no que- 
remos decir que uno sea mejor 
que el otro. Volvemos a insistir, 
que se trata de dos aparatos con 
tecnología anticuada y sobrada- 
mente conocida, pero muy bien 
aprovechada, lo que dificulta la 
elección de cualquiera de los dos. 

Sin embargo, pueden influir los 
distintos puntos que hemos ido 
tratando a lo largo del artículo, ta- 
les como el precio, el conector de 
la antena de TV, la compatibilidad 
de un equipo, etc. 
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Libro: MSX de la A a la Z 
Editorial: Ra-Ma 
Páginas: 233 

Con la aparición del sistema 
operativo MSX se produjo un hito 
histórico en el desarrollo de los mi- 
croordenadores domésticos. Por 
primera vez, una serie de compa- 
ñías de renombrado prestigio se 
ponían de acuerdo para fabricar 
sus aparatos bajo unas condicio- 
nes estándar. 

Estas condiciones determinan, 
de hecho, la posibilidad de inter- 
cambio de programas y periféri- 
cos, es decir, la compatibilidad a 
todos los niveles, entre los distin- 
tos fabricantes. 

Las especificaciones se basan 
en un microprocesador muy co- 
nocido, el Z-80 en su versión A, 
que permite una mayor velocidad 
de funcionamiento, -un procesador 
de vídeo (VDP) que dispone de 
memoria de vídeo independiente, 
un generador de sonido (PSG)AY- 
3-8910, con posibilidad de gene- 
ración de tres canales de sonido 
diferentes, en tres octavas y un in- 
terfaz para periféricos (PPI) 8255 
para el control del teclado, casset- 
te, etc. 

El lenguaje utilizado es el MSX- 
BASIC, una versión de Microsoft, 
que ocupa junto con el Sistema 
Operativo un total de 32K en ROM, 
más un área de trabajo de 3K, lo 



que deja unos 29K libres para 
usuario, del total de 64K direccio- 
nables simultáneamente por el 
microprocesador. 

Esta versión es especialmente 
potente, al disponer además de 
las instrucciones usuales, de otras 
para tratamiento de archivos, con- 
trol de sprites, trazado de gráficos 
mediante un microlenguaje espe- 
cial, composición musical, etc., 
siendo semejante al de otros orde- 
nadores de mayor tamaño. 

El sistema también admite la uti- 
lización de discos flexibles, para lo 
que dispone de un sistema opera- 
tivo de disco propio, el MSX-DOS, 
en disco o en cartucho, que com- 
pleta el sistema operativo residen- 
te en ROM con todas las operacio- 
nes de disco. Así mismo, existe 
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una versión de BASIC para disco. 

El estándar admite también 
otros sistemas operativos, como el 
CP/M en su versión 2.2. 

La colección de Microguías, en 
este volumen dedicado al sistema 
MSX, recoje todas aquellas expre- 
siones relacionadas con el mismo, 
especialmente las instrucciones, 
funciones y operaciones del len- 
guaje BASIC y del lenguaje má- 
quina Z-80. 

Como promicia se esbozan las 
características de la próxima ge- 
neración de equipos MSX2, en fa- 
se de prototipo. 

Se ha seguido el orden alfabéti- 
co para permitir un fácil acceso, 
habiéndose marcado las iniciales 
de las palabras en cada página. 

Cuando los términos son pala- 
bras clave reconocidas por el or- 
denador (sea en BASIC o en len- 
guaje ensamblador) se encuen- 
tran impresas en mayúsculas. 
Cuando se trata de términos de 
uso general que no guardan rela- 
ción con el sistema, se han escrito 
en minúsculas (con la excepción 
de las abreviaturas como BASIC, 
ASCII, etc.). 

Dentro del texto o al final de la 
explicación suelen figurar referen- 
cias de las palabrass asociadas, 
cuya lectura es aconsejable. 

Siempre que ha sido posible se 
han incluido instrucciones en mo- 
do directo o pequeñas rutinas pa- 
ra mostrar la acción de cada ins- 
trucción, función y operación, 
cuya ejecución es recomendable, 
junto con todas las posibles opcio- 
nes y variantes que el lector pueda 
imaginar. 

Con esta Microguía se intenta 
poner en manos del usuario y pro- 
gramador en MSX, un medio de 
consulta rápida que le permita re- 
solver sus dudas sobre la progra- 
mación del equipo y sobre con- 
ceptos referentes al mismo que 
tenga que manejar. 
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Libro: MSX. 30 rutinas 
de utilidad en Código 
Máquina 

Autor: Steve Webb 
Editorial: Ra-Ma 
Páginas: 96 

El mundo de MSX necesitaba 
un libro como éste: sencillo, claro, 
manejable y eminentemente prác- 
tico; destinado a esa inmensa 
mayoría" de lectores (probable- 
mente muy jóvenes) cuya forma 
principal de disfrutar del uso de su 
ordenador consiste en realizar sus 
propios programas (juegos, sin 
duda) con efectos espectaculares 
y sin romperse demasiado la ca- 
beza. 

Al principio se hace un somero 
repaso a la estructura de la memo- 
ria RAM de los MSX, los límites de 



¿Orutinaá de utilidad 
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espacio disponible en ella y el uso 
de la instrucción CLEAR. A conti- 
nuación nos presenta un progra- 
ma que nos servirá para introducir 
el código de las rutinas (digamos, 
un cargador) y que deberemos 
conservar en cinta o disco. 

Y sin más dilación, comienzan 
las rutinas. Estas están prepara- 
das de forma que no se solapen 
unas con otras, lo cual permitirá 
tenerlas todas juntas en memoria 



y así poder utilizarlas sin limitacio- 
nes en los programas. Por su- 
puesto que no vamos aquí a deta- 
llar cada una de ellas, ya que para 
eso está el libro. Pero para que os 
hagáis una idea de sus posibilida- 
des, hay rutinas para desplazar el 
texto en cualquier dirección (iz- 
quierda, derecha, arriba y abajo), 
girar caracteres de texto 90 gra- 
dos, cambiar el color de fondo de 
ciertos caracteres, borrar un trozo 
aislado de la pantalla, caracteres 
gigantes, pasar una pantalla a me- 
moria y recuperarla de memoria, 
tablas de puntuación para juegos, 
efectos sonoros especiales, con- 
seguir que la pantalla desaparez- 
ca por el centro, como si hubiera 
un desagüe, y algunas cosas más. 

En resumen, un libro de bolsillo 
interesante y, como ya hemos di- 
cho, eminentemente práctico. 
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Programa: Chiller 
Tipo: Juego 
Distribuidor: ABC Soft 
Formato: Cassette 



Basado parcialmente en un 
vídeo-clips, nos llega espeluznan- 
te, tenebroso y fantástico Chiller. 

La noche aparecerá llena de un 
silencio espantoso que te llena de 
la más implacable soledad. Te- 
mes por tí y por tu amada, la cual 
ha sido raptada por no sé que mis- 
terio y se encuentra prisionera en 
una deshabitada casa de las afue- 
ras de la ciudad en un desolado 
paraje, donde la luna llena hace 
de ella un espectro viviente. 

Existirá una sucesión de panta- 
llas que debes ir pasando con su- 
mo cuidado hasta llegar a la últi- 
ma, en la que se encuentra tu 
amada, pero los peligros que apa- 
recerán a tu paso, tal vez te hagan 
desistir 

Si llega a tocarte algún energú- 
meno o cadáver resucitado, es- 



pectro o murciélago, te extraerá 
la energía e irás perdiendo poco a 
poco fuerza, ya que además tie- 
nes que saltar y correr, pero pue- 
des reponerla. A lo largo del juego, 
verás gran cantidad de setas por 
todas partes, cómelas y esto te da- 
rá más energía, pero no te las co- 
mas todas pues algunas son ve- 
nenosas. 

Ya era hora de conocer un jue- 
go que tuviese algo de singular en 
cuanto al tema que trata y a su reali- 
zación. Chiller no es un juegto 
cualquiera, es una sabia combina- 
ción entre el misterio, la aventura, 
la innovación y diversidad de grá- 
ficos. 

Este juego figura como uno de 
los diez más vendidos en el Reino 
Unido, ya que contiene una serie 
de características poco comunes 
entre los demás juegos, y lo más 
importante es que divierte. Una 
pequeña innovación que debe- 
mos atribuirle es la posibilidad de 
elegir representante, chico o chi- 
ca, ya que no siempre debe ser la 
chica la que sea raptada; vamos, 
eso le puede suceder a cualquie- 
ra, así como la diversidad de ele- 
mentos que aparecen a lo largo 
de las pantallas y la determinación 




con que han sido realizados. En la 
primera pantalla nos encontramos 
con un bosque tenebroso, noso- 
tros vamos en nuestro coche de 
paso, cuando de repente se para y 
nos obliga a ir en busca de ayuda, 
nos damos cuenta de que lo im- 
portante en ese bosque es sobre- 
vivir y que nuestra amada está en 
peligro. Para conseguir pasar a la 
siguiente pantalla tendremos que 
recoger todas las cruces que se 
encuentren a tu paso, cruces que 
te permitirán alejar los monstruos 
de tí, pero no te olvides de comer 
setas ya que si no, no podrás mo- 
verte y caerás abatido, con lo que 
el juego habrá terminado. Cada 
pantalla es diferente y muy varia- 
dos los temas que se tratan en ca- 
da una. Más tarde tendrás que 
atravesar un «gheto». Hacemos 
referencia a esta pantalla por ser 
la más completa en cuanto a reali- 
zación de gráficos y al color. Los 
elementos que la componen no 
son de gran realización ya que 
concurren en la pantalla gran nú- 
mero de ellos y el agrupamiento 
no permite una excesiva claridad. 
Señalaremos también que al tras- 
currir la aventura durante la noche 
el fondo negro de la pantalla hace 
que resalten los más tímidos colo- 
res, así se produce un contraste 
entre los colores predominantes 
de la noche y el color particular de 




\ 



elementos que forman esta 
aventura. 

la cuarta y última, tendrá como 
escenario la mansión encantada 
en la que se encuentra encerrada 
nuestra compañera, debemos 
rescatarla y defendernos de todos 
los monstruos que salgan a nues- 
tro paso, pero aquí no termina la 
aventura: tienes que volver a atra- 
vesar las pantallas hasta conse- 
guir llegar a tu coche y marcharos. 

Este juego es, por su tema y por 
su visión de la aventura, diferente, 
y además proporciona a lo largo 
de la aventura una serie de ali- 
cientes que nos hacen estar pen- 
dientes en todo momento de lo 
que ocurre. Con un poco de habili- 
dad conseguiremos nuestro pro- 
pósito. 

Puntuación: 
Presentación: 8 
Claridad: 7 
Rapidez: 7 
Adicción: 8 



Programa: Profanation 
Tipo: Juego 
Distribuidor: Dinamic 
Formato: Cassette 



Johnny Jones, héroe del Saima- 
zoon y del Babaliba continúa su 
reto personal hacia la muerte en 
esta aventura de singular acción, 



en la que guiado por el peligro que 
entraña se sumerge de lleno en 
los pasadizos de una pirámide de 
Egipto. 

A lo largo de tres mil años, los 
mejores exploradores han intenta- 
do profanar el templo de Abu Sim- 
bel, construido por Ramses II para 
albergar en él todas las riquezas y 
secretos que multitud de genera- 
ciones han seguido guardando en 
sus entrañas, sin embargo llegar a 
la cámara mortuoria es inaccesi- 
bfe y salir con vida del laberinto 
imposible. Todos los que osaron 
profanar el Templo jamás regre- 
saron; por ello nuestro héroe debe 



vecos ocultos y desafiar a los más 
temibles animales que aparezcan 
a nuestro paso. Será un compañe- 
ro ideal de fatigas, y nos ayudará a 
tomar una decisión, que a noso- 
tros no se nos haya ocurrido, esta 
indicación nos la dará con una le- 
ve sonrisa o mostrándonos algo. 

No queremos que parezca una 
aventura como las demás, por lo 
que vamos a comentar los pasos a 
seguir para que podáis entender 
cada una de las pantallas de las 
que consta el juego, muy diferen- 
tes todas ellas. 

La primera que nos abre la en- 
trada al Templo será una dura 
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romper con los tópicos que han 
acontencido durante tanto tiempo 
este siniestro pero maravilloso 
enigma. 

Nuestro héroe no será un singu- 
lar aventurero, que se bata a capa 
y espada por los entramados la- 
berintos, sino que debido a una 
maldición de nuestro faraón se ha 
visto convertido en un perro, esto 
no quita en absoluto atractivo al 
juego, ya que al ser más pequeño 
puede acceder a todos los reco- 



prueba de habilidad y valentía, se- 
rán numerosos los defensores de 
la antecámara, desde una cuchilla 
cortante, hasta gotas sucesivas de 
ácido que en caso de tocarte te ful- 
minarán, por esto, debes fijar gran 
atención en la exactitud de los mo- 
vimientos que realices. Esta ad- 
vertencia te será dada al comien- 
zo del juego, en un proverbio que 
dice: «primero calcula y luego ac- 
túa». 

Numerosos serán todos los ele- 
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mentos que nos encontremos y 
cada uno será diferente, variando 
desde arañas, serpientes, o esfe- 
ras luminosas que nos desinte- 
grarán en un instante. 

No contaremos con tiempo defi- 
nido para jugar, pero si tendremos 
algún impedimento. Contaremos 
con quince vidas al comienzo y las 
iremos perdiendo sucesivamente 
cada vez que seamos atacados 
por algún guardián de la Pirámide, 
con la posibilidad de anular todo 
el recorrido en algunas pantallas, 
ya que unos nos harán perder una 
vida, pero otros nos enviarán a 
nuestro lugar de comienzo. 

Mucho tenemos que decir en 
cuanto a gráficos, ya que su crea- 
ción corresponde a las técnicas 
habituales de creación de spntes, 
detallados y singulares, en esta úl- 
tima característica es donde que- 
remos hacer hincapié. Debido a la 
originalidad de estos sprites, pue- 
den variar desde escaleras desli- 
zantes a momias que interrumpen 
el paso, es decir, cualquier cosa 
que pueda imaginar su mente. 

JohnnyJonesyüó. tendrán que 
descubrir uno por uno todos los 
enigmas que se encuentran en 
esta maravillosa aventura. 

Puntuación: 

Presentación: 7 

Claridad: 7 

Rapidez: 9 

Adicción: 8 



Programa: Nick Neaker 
Distribuidor: Microbyte 
Tipo: Juego 
Formato: Cassette 



Hay ocasiones en las que un 
plácido sueño puede convertirse 



en toda una aventura. Objetos que 
pasan inadvertidos por tu vida, es- 
capan de tu sueño y vagan por tu 
mente, para crear un mundo fan- 
tástico donde casi nada tiene sen- 
tido. Esta noche podría ser, por 
ejemplo, una zapatilla. Inespera- 
damente has encontrado en una 
desconocida casa, habitada por 
extrañas criaturas sacadas de lo 
más profundo de tu cerebro y... 

Con tu ordenador serán más de 
un sueño los que descubras por lo 
que Nick Neaker, será una aventu- 
ra entretenida y extraña, porque 
¿cómo una zapatilla puede co- 
merse fresas o aplastar a peque- 
ños seres que te persigues? Ima- 
ginación desde luego no falta en 
este juego. 

Te encontrarás en una casa 
deshabitada en la que tendrás 
que sobrevivir comiéndote todas 
las frutas que encuentres a tu paso 
y aplastando a numerosos seres 
que te lo impedirán. Conseguir 
acabar en cada pantalla con todas 
las frutas que haya no es suficiente 
para poder pasar a la siguiente, 
tendrás que pisar también unos 
muelles que te permitirán correr 
más deprisa y aplastar a los mons- 
truos, hasta que no pises ningún 
muelle, tan sólo podrás esquivar- 
los. Deberás marcarte una táctica. 
La que te recomendamos es que 



atraigas la atención de estos 
monstruitos hasta tí, procurando 
colocarte cerca de uno de los 
muelles y así, cuando estén todos 
en el mismo piso que tú, pisa el 
muelle y tu zapatilla empezará a 
saltar como loca en todas las di- 
recciones aplastándolos. 

La originalidad de este juego no 
está en el tema que trata, puesto 
que podríamos agruparlo en lo 
que se conoce como «comeco- 
cos», sin embargo sí podemos 
mencionar la capacidad creativa 
en cuanto a los elementos que uti- 
liza. El principal elemento con el 
que jugarás será una zapatilla, pe- 
ro una zapatilla de clase, espera- 
mos que veas su realización en la 
pantalla. Los movimientos que és- 
ta realiza van acompañados casi 
siempre de un pequeño sonido, 
que nos ayudará a saber si ha 
conseguido una fruta o si ha pisa- 
do algún muelle, entonces no po- 
drás controlarla. Ahora bien, mien- 
tras que la trayectoria que realices 
no tenga ninguna «emergencia» 
podrás dominarlo fácilmente y as- 
cender sin ningún problema a otro 
piso superior. 

En cuanto a los demás elemen- 
tos que forman el juego, no se trata 
de lanzarte a comer frutas sin ton 
ni son, ya que estas se encuentran 
estratégicamente colocadas y ten- 



18 MSX 




dras que pensar todos tus movi- 
mientos si no quieres que te aco- 
rralen. 

La realización de los monstruos 
pensamos que podía haber sido 
mejor, ya que en comparación 
con los sprites de las frutas y la za- 
patilla se ven menos detallados, 
pero comen igual o mejor que mu- 
chos otros, así que no os despis- 
téis. 

Es de agradecer que en cual- 
quier juego el sonido haga su pre- 
sencia, y aquí está presente tanto 
al comienzo del programa como 
durante su ejecución, y además 
no resulta desagradable, pues nos 
acompaña en todos los movi- 
mientos que realicemos. 

Nick Neaker es un juego de 
imaginación, pero lo más impor- 
tante, también es entretenido. 

Puntuación: 
Presentación: 7 
Claridad: 7 
Rapidez: 7 
Adicción: 7 



Programa: Black Jack 
Distribuidor: Idealogic 
Tipo: Juego 
Formato: Cassette 



Este juego es uno de los más 
populares de casinos, pero apar- 
tándonos un poco del puro azar, al 
editar este programa se han teni- 
do en cuenta dos aspectos funda- 
mentales. Al tratarse de un juego 
que parte de una base de azar, 
permite poder efectuar múltiples 
opciones que dependen no sola- 
mente de la estrategia a utilizar, si- 




no también del estudio detallado e 
incluso matemático-estadístico, lo 
cual permite utilizar el juego como 
un buen ejercicio de razonamien- 
to. De otra parte, facilitar al apasio- 
nado del juego un programa útil 
para simular partidas en tiempo 
real, al igual que se dan en cual- 
quier casino de Europa. 

El programa reproduce el curso 
del juego tal y como se realiza en 
los casinos, pero con algunas dife- 
rencias, por ejemplo, no elimina 
las cinco primeras cartas de cada 
sabot, permite al jugador barajar 
cartas antes de cualquier mano; 
permite pedir carta tras el split de 
dos ases, etc. 

Para una persona que no co- 
nozca el juego del Black Jack le 
será un tanto difícil entender estas 
salvedades, por lo que además de 
ser un buen juego en su creación, 
también se le acompaña de un 
amplio y detallado manual de ins- 
trucciones, para aquellos que son 
principiantes. 

Para jugar, tan sólo es necesa- 
rio conocer las reglas, posturas y 
modo de apostar. Todo ello nos 
viene dado al comienzo en un me- 
nú, el cual utilizaremos para seguir 
los pasos del Black Jack. Tene- 
mos dos opciones: 

-Partida con cartas gráficas, 
creadas con gran minuciosidad y 
ayudada de un colorido que nos 
recuerda las grandes partidas so- 
bre tapete verde. 

Aquí observamos menos agili- 
dad en el juego, debido al tiempo 



que tardan en dibujarse en la pan- 
talla, pero de todas maneras es 
mínimo. 

—Partida, en la que sólo tendre- 
mos el número de las cartas que 
obtengamos, así como su valor. 

Se podrá determinar el saldo de 
cada jugador, no superando el mi- 
llón y realizando apuestas siem- 
pre no superiores a 9.999. En cual- 
quier momento puede saber el 
saldo que le queda a cualquier ju- 
gador. 

También puede jugar una sola 
persona contra la Banca. Si actúa 
correctamente, la ventaja de la 
Banca es algo inferior al 1%, si no 
lo hace bien la ventaja de la Banca 
se agranda enormemente y en 
menos que esté en convivencia 
con la fortuna, su ruina se acelera- 
rá. 

La realización técnica del pro- 
grama, tanto en gráficos como en, 
reglas, ha sido elaborado por un 
grupo de técnicos de Dimensión- 
New, efectuado por un frío cálculo 
por ordenador y remitiéndose al 
campo de la Estadística y Mate- 
mática para observar todas las po- 
sibilidades y facilitar su compren- 
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el mejor sof t wa 



Rom 




GÁRÁÑg 
DE CARGA 



DROME 

Entretanto en DROME, un Super-ordenador, debes encontrar y elimi- 
nar los sofisticados sistemas de defensa y supervivenáa. 

Has de elegir uno de los cuatro sectores que constituyen los mecanis- 
mos de defensa de esta terrorífica máquina. 

Un atractivo juego de acción, donde se pone a prueba la capacidad 
de la máquina y del jugador. 

Precio de venta 2.600 ptas. (IVA incluido) 




FLIGHT DECK 

Sienta la emoción del golfo de Sidra en casa. 

FLIGHT DECK es un juego de estrategia y habilidiad en el que tendrás 
que desmantelar las bases enemigas. 

Al mando de un portaaviones donde dispones de 1 unidades de 
combate... y poco tiempo. 

Precio de venta 2.600 ptas. (IVA incluido) 




MC-ATTACK 

Ayuda a Fredy, el Rey de la Hamburguesa a preparar el suculento man- 
jar que hace las delicias de los comensales. 

Ten cuidado con las salchichas grasientas y los huevos escurridizos que 
intentarán arruinar tu exquisito plato. 

Defínete con la pimienta y procura hacer el mejor número de hambur- 
guesas posible. 

... Buen provecho. 

Precio de venta 1 .900 ptas. (IVA incluido) 
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MSX 



CONFUSED? 

Es el puzzle electrónico. 

El objeto del juego es resolver 1 puzzles con distinto número de pie- 
zas, a elegir, pero todas... MOVIENDOSE. 

Pon a prueba tu inteligencia y capacidad de deducción para solucio- 
nar algunos de estos entretenidos rompecabezas. 

Precio de venta 2.600 ptas. (IVA incluido) 

NORTH SEA HEUCOPTER 

Una explosión en una plataforma en el mar del Norte arroja a los 
hombres a un destino incierto-. 

Empieza una carrera contrareloj para salvarles de su fatal situación. 

Tienes que convertirte en un piloto experimentado para mantener el 
control del helicóptero... El tiempo empeora. 

¿Crees que cumplirás la misión? 

Precio de venta 2.600 ptas. (IVA incluido) 




SPACE RESCUE 

Desciende de tu nave nodriza a la 
superficie lunar e intenta rescatar a los 
hombres extraviados. 

Ojo con los meteoritos que te destrui- 
rán cuando intentes regresar. 

Disponer de nuevas plataformas pa- 
ra culminar con éxito la misión. 

Desgraciadamente tu nave nodriza 
está bloqueada por unidades de com- 
bate enemigas... Intenta destruirlas. 

Precio de venta 2.600 ptas. (IVA 
incluido) 
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MANUAL EN CASTELLANO 
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Solicita tu programa favorito en tu tienda especializada habitual o recorta y envia 
este cupón a INFODIS, S. A.. c/Bravo Murillo, 377. 5.° A - 28020 MADRID. 
NOMBRE 



PROVINCIA 



C. P. 



DIRECCION 

POBLACION 

Forma de pago: CHEQUE □ CONTRAREEMBOLSO □ 

TARJETA DE CREDITO: American Express □ VISA □ INTERBANK □ 

Número de mi «arieta H TU 1111 rTT TTTTTT 1 TI 

CADUCIDAD 

Firma 



TITULO 


CANTIDAD 


TITULO 


CANTIDAD 


DROME 
FLIGH DECK 
MC-ATTACK 




CONFUSED? 
NORTH SEA 
HELICOPTER 
SPACE RESCUE 





SOFTWARE 



sión a todos los entusiastas de es- 
te juego, pero si la partida es con- 
tra su ordenador, es mejor que se 
apoye en la ciencia que en la suer- 
te. 

De todas formas el Black Jack, 
es y será uno de los juegos que 
atrae más público por las probabi- 
lidades que ofrece de poder mejo- 
rar la estrategia en cada partida, 
superando lo que el azar dicte en 
cada instante. 

La presentación del juego por 
Idealogic se ha hecho de una ma- 
nera esmerada y se acompaña de 
una nueva ayuda para aquellos 
que poseamos numerosos juegos 
y no podamos limpiar como qui- 
siéramos nuestro cassette, la cinta 
en que se encuentra así mismo el 
programa es autolimpiadora. 

Consiga Black Jack, no es difí- 
cil. 

Puntuación: 
Presentación: 8 
Claridad: 8 
Rapidez: 7 
Adicción: 8 



Programa: HERO 
Tipo: Juego 

Distribuidor: Proein, S.A. 
Formato: Cassette 



Una experiencia sin igual acaba 
de comenar y tú eres el protago- 
nista, eres HERO. 

Un viaje a las profundidades de 
una caverna en constante tensión, 
es en líneas generales el tema del 
juego, pero no es tan sencillo co- 
mo se nos presenta, la dificultad 
consiste en que al mismo tiempo 
que viajamos por ella sin resultar 



heridos, ayudemos a sobrevivir a 
aquellos que quedaron encerra- 
dos o no soportan la gran prueba 
de supervivencia. 

Equipados de un traje espacial 
para resistir la falta de oxígeno y el 
calor, HERO debe lograr aquello 
donde los demás sucumbieron: 
llegar al fondo de la Tierra. Pero, 
¿cómo nos moveremos a lo largo 
de grutas y cavernas?, nos acom- 
pañará un retropropulsor de aire 
que permitirá nuestro desplaza- 
miento en el espacio de las grutas 
y nos permitirá no tener que gastar 
energía a la hora de desplazar- 
nos. De todos modos debemos 
dosificarla ya que si no nos queda 
energía cuando encontremos a al- 
guien, no nos será posible ayudar- 
le. 

La aventura discurrirá entre la 
suerte y la intuición. Saber elegir el 
camino que tomaremos y estar 
preparados ante cualquier even- 
tualidad deben ser nuestros pri- 
meros mandamientos, y sobre to- 
do poder reaccionar a tiempo, ya 
que el juego comienza con cuatro 
vidas que se pueden aumentar 
cada vez que consigamos 20.000 
puntos, pero que también se pue- 
den perder en un segundo. Los 
peligros que nos acechan son infi- 
nitos, lo más común es la presen- 
cia de muros que nos impedirán el 
paso, para lo que utilizaremos di- 
namita. Esto se consigue pulsan- 
do el cursor inferior o bien llevan- 
do hacia atrás el mando del joys- 
tick. Una vez hagamos este movi- 
miento debemos alejarnos lo más 
rápido y lejos posible, pues sino 
saltaremos en pedazos nosotros 
también. 

Contaremos con seis cargas 
explosivas al comenzar el juego, 
las cuales iremos gastando a lo 
largo de viaje. Cada vez que con- 
sigamos llevar energía a uno de 
los supervivientes, estas cargas 
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aparecerán de nuevo y comenza- 
rá una nueva ruta. 

Debemos hacer resaltar la ex- 
celente calidad de sonido como 
elemento importante. La aventura 
encontrará un momento en que el 
silencio será sepulcral cuando es- 
temos quietos, pero rápidamente 
comenzará el ruido de nuestro 
propulsor, el efecto silbido del 
rayo láser y la concatenación de 
sonidos al estallar la dinamita. 

El juego es una innovación en 
cuanto a tema, las características 
de nuesto HERO, y la creación del 
contexto. Cada sprite guarda el 
mínimo detalle y no sólo la diferen- 
cia entre ellos se marca por la for- 
ma, sino por el color que es total- 
mente vivo. Podemos mencionar 
como ejemplo la realización de los 
muros de lava o ese gran río con el 
que nos encontraremos, peligros 
que no hemos enumerado porque 
cuando comienze esta aventura 
ya no les importará lo que ocurra 
hasta que no lleguen al final, y eso 
es bastante difícil. 

Puntuación: 
Presentación: 8 
Claridad: 8 
Rapidez: 7 
Adicción: 9 
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Programa: Fórmula 1 
Simulator 
Tipo: Juego 
Distribuidor: ABC Soft 
Formato: Cassette 



Este programa-juego simulador 
de las carreras de Fórmula 1, está 
basado en los niveles de acelera- 
ción, frenado, y agarre al firme de 
los circuitos de competición en los 
que se desarrolla la Fórmula 1, lo 
que nos permite actuar con mayor 
seguridad a la hora de conducir 
nuestro prototipo, ya que no ten- 
dremos que depender directa- 
mente de si las curvas son dema- 
siado cerradas o si los demás co- 
rredores se preparan a cerrarnos. 
Es suficiente con que ejerzamos 
un control total sobre el acelera- 
dor, freno y dirección. Dirigir un 
bólido de estas características y a 
estas velocidades no será tarea fá- 
cil, ya que debemos tener en 
cuenta los factores de riesgo que 
nos acompañan en este juego. 

La caja de cambios juega un 
papel importante, ya que este jue- 
go incluye dos posibilidades a ele- 
gir: cambio de marcha manual o 
automático. En el primero, realiza- 
remos una conducción verdadera, 
ya que tendremos en cuenta las 





posibilidades del motor como si 
fuera un coche normal, si no, hare- 
mos saltar el motor y nuestra ca- 
rrera habrá terminado. Elsegun- 
do, indicado para aquellos que 
juegan por primera vez, las servirá 
para reconocer el terreno, los ad- 
versarios y la direccionalidad del 
bólido, pero esto lleva una dismi- 
nución de la realidad ya que no 
nos daremos cuenta de los cam- 
bios de marcha que se efectúan y 
cómo nos afectan en el transcurso 
de la carrera, a no ser que nos 
guiemos por el sonido que se pro- 
duce cada vez que se reduce o 
acelera, elemento a destacar en 
este juego, ya que una carrera de 
Fórmula 1 sin el rugir de los moto- 
res, se pierde expectación. 

Contamos con la posibilidad de 
elegir entre diez pistas, todas ellas 
inspiradas en los circuitos más fa- 
mosos del mundo, con condicio- 
nes de ruta mojada o seca. Entre 
ellos podemos destacar Monaco, 
Paul Ricard o Silsverstone. 

Conocer un circuito es algo pri- 
mordial a la hora de conducir por 
ellos, ya que en el momento que 
alcancemos mucha velocidad nos 
será difícil reaccionar ante una 
curva si no sabemos hacia qué la- 
do crece. Como buen piloto de es- 
ta competición, debemos reco- 
mendarle que aunque no cuente 
con un copiloto, realice un planillo 
con apartados como: circuito y ca- 



racterísticas, revoluciones del mo- 
tor y velocidad a desarrollar a lo 
largo del recorrido. 

Otra característica importante 
del juego es la perspectiva: desde 
nuestro bólido iremos divisando 
los acontecimientos que surjan en 
la carrera. En la parte inferior de la 
pantalla aparecerá el salpicadero 
de nuestro automóvil y desde esa 
visión veremos cómo se nos acer- 
can los contrarios o cómo se cie- 
rran las curvas. Tengamos mucho 
cuidado en lo referente a esto, 
pues las curvas no terminan don- 
de nosotros creemos. Mantener 
una distancia equilibrada a las 
rayas de los laterales es impres- 
cindible para lograr no salimos de 
la pista. 

Disfrute de los paisajes, pero no 
espere encontrar pantallas de 
gran resolución, en las que el 
mínimo detalle se diferencia. 

Tome en cuenta los puntos de 
frenado y la línea a seguir en las 
curvas, mantenga el coche en el 
límite de adherencia de los neu- 
máticos, adelantando si puede y 
experimente al máximo la veloci- 
dad y excitación de una carrera de 
coches. 

Puntuación: 
Presentación: 6 
Claridad: 7 
Rapidez: 7 
Adicción: 7 
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mpezamos a ver en este 
capítulo la forma de usar el 
VDP y la VRAM en cada 
uno de los tres modos de pantalla. 

Si habéis hecho el experimento 
que propuse en la capítulo del 
mes pasado habréis obtenido un 
resultado parecido al de la figura 
3. 

Comparando la tabla de la figura 3 
con la tabla de la figura 2 que vi- 
mos el mes pasado, podemos ir 
descubriendo cómo está organi- 
zada la VRAM en los distintos mo- 
dos de pantalla de nuestro orde- 
nador. 



SCREEN 0. El modo 
de texto 

Viendo el contenido de los re- 
gistros y 1 en la figura 3 pode- 
mos ver que estamos en el modo 
SCREEN 0< con una VRAM de 16 
Kbytes con la pantalla y las inte- 
rrupciones activadas y con el des- 
conocido vídeo externo desactiva- 
do. 

En el registro 2 tenemos un 
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que nos indica que la tabla de de- 
nominaciones comienza en la di- 
rección de la VRAM. 

Para hablar de la tabla de deno- 
minaciones vamos a ver antes có- 
mo está organizada la pantalla en 
el modo de nuestro ordenador. 

La pantalla en el 
modo 

En este modo la pantalla está di- 
vidida en 24 filas de 40 columnas 
y cada una de estas 24*40 posi- 
ciones contiene un carácter de 8*6 
pixels. La figura 4 muestra dicha 
distribución. 

La tabla de 
denominaciones 

La tabla de denominaciones tie- 
ne 960 bytes, (numerados de a 
955), y hay una corespondencia 
directa entre cada byte de la tabla 
y cada una de las casillas de la 
pantalla mostradas en la figura 4, 
esta correspondencia consiste en 
que las casillas de la pantalla re- 
presentan el carácter cuyo código 
se guarda en el octeto correspon- 
diente de la tabla de denomina- 
ciones, así tenemos que el octeto 
de la tabla contendrá el código 
del carácter que aparecerá en la 
casilla de la pantalla, el octeto 1 
el de la casilla 1 y así hasta el 959. 



Por esto podemos decir que los 
octetos de la tabla «denominan» o 
dan «nombre» a cada una de las 
casillas de la pantalla. 

El código que contienen los oc- 
tetos de la tabla no tiene una rela- 
ción directa con el código ASCII 
como podría suceder, sino que se 
refiere a la posición que ocupa en 
la tabla de generación de patro- 
nes el patrón del carácter repre- 
sentado. 

La tabla de generación 
de patrones 

El registro 4 contiene un 1 que 
nos indica que la tabla de genera- 
ción de patrones comienza en la 
dirección 800 hex de la VRAM. 

Al encender el ordenador o al 
volver al modo de texto mediante 
el BASIC, el sistema operativo BA- 
SIC coloca en la tabla de patrones 
el juego inicial de caracteres. 

Cada carácter viene definido 
por un bloque de ocho octetos en 
la VRAM. 

El número de máximo de carac- 
teres que se pueden definir en la 
tabla es de 256. Esto es así porque 
en los octetos de la tabla de deno- 
minaciones solamente se podrá 
guardar un número entre y 255. 

Sin embargo hay un medio de 
tener más caracteres definidos en 
la VRAM, es más, podemos tener 
hasta siete juegos de 256 caracte- 
res cada uno definidos en la 
VRAM y el acceso a los mismos es 
tan fácil como colocar un número 
entre 1 y 7 en el registro 4 del VDP. 

Hemos visto que el comienzo 
de la tabla del generador de patro- 
nes se encuentra multiplicando el 
contenido del registro 4 por el nú- 
mero 800 hex. Si variamos entre 1 
y 7 el contenido de este registro 
tendremos 7 diferentes direccio- 
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nes donde puede comenzar la ta- 
bla. 

La longitud de la tabla es fácil de 
hallar, 256 caracteres de 8 octetos 
ocupan 2048 bytes = 800 hex by- 
tes, como anillo al dedo, pues el 
registro cuatro se multiplica preci- 
samente por 800 hex. 

El mapa de la VRAM 
en el modo 

La figura 5 nos muestra un ma- 
pa de la VRAM en el modo de texto 
donde podemos ver los siete jue- 
gos de caracteres. 

El juego inicial de 
caracteres 

Al encender el ordenador he- 
mos visto que el juego de caracte- 
res usado es el que comienza en 
la dirección 800 hex y es el único 
que está definido, pues los otros 
seis han de ser definidos por el 
usuario. 

Para ver los caracteres que 
componen este juego teclea la si- 
guiente línea de programa: 

FOR A=0 TO 225:VPOKEA,A: 
NEXT 

tras pulsar ENTER verás aparecer 
en la pantalla los 256 caracteres 
que están definidos en un princi- 
pio en el ordenador si no los has 
cambiado tú ya. 

El ordenamiento seguido para 
Ja definición de este juego de ca- 
racteres inicial es el siguiente. 

FIGURA 3 



— De a 94 se definen los 95 
caracteres cuyos códigos ASCII 
están comprendidos entre 32 (que 
representa un espacio) y 126 (el 
símbolo"). 

— El 95 es el código del cursor 
inverso. 

— De 96 a 1 90 están los carac- 
teres inversos que equivalen a los 



- Las casillas 192 a 247 las 
ocupan los 56 caracteres gráficos 
cuyos códigos SVI están com- 
prendidos entre 160 y 215. 

Cómo definir los otros 
juegos 

Para definir los otros juegos ten- 




códigos ASCII entre 32 y 126 su- 
mados a 64. 

— El código 191 es el cursor 
normal. Si después de haber intro- 
ducido la línea BASIC antes men- 
cionada, con las teclas de movi- 
miento del cursor desplazas éste 
por encima de los caracteres que 
han aparecido, verás que el carác- 
ter de la posición 191 refleja tam- 
bién el carácter por encima del 
cual está pasando el cursor. 
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dríamos que proceder de la si- 
guiente manera. 

• Elegir una de las siete posibles 
zonas para definir nuestro juego 
de caracteres. Ej.: la zona 2. 

• Multiplicar el número de zona 
escogido por 800 hex. O sea 2 * 
800 hex. = 1 000 hex. 

• En las direcciones 1000 hex a 
1 007 hex de la VRAM meteríamos 
los 8 números que definirían el pri- 
mer carácter de nuestro juego. 

• En las direcciones 1008 hex y 
100f hex definiríamos el segundo 
carácter. De 1 01 hex a 1 01 7 hex 
el tercero y así sucesivamente 
hasta completar todos los caracte- 
res. 

Para hacer todo esto más fácil- 
mente, podéis introducir en vues- 
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tro ordenador el programa que 
viene a continuación. 

El programa está pensado para 
trabajar en un SV-328 que ade- 
más del cassette tiene conectada 
una unidad de disco. Si no tenéis 
unidad de disco conectada y so- 
bre todo si lo queréis ejecutar en 
un SV-318 tenéis que cambiar lo 
siguiente: 

• En las líneas 10,440,450, 580 y 
590 cambiad &hCDB0 por 
&hED00 y en la línea 590 cambiad 
&hD5B0 por &hF500. 

Explicación del 
programa 

El programa está dividido en 
cinco partes: 

• La primera va de la línea 1 a la 
30 y reserva un espacio de memo- 
ria, que usaremos después para 
cargar y grabar datos, además de 
gestionar las insterrupciones de 
«STOP» y de las teclas de función. 

• La segunda abarca las líneas 
40 a 130 y es la que presenta la 
pantalla inicial o de menú. 

• La tercera comprende las líneas 
140 a 350 y es el núcleo del pro- 
grama que permite la introducción 
y cambio de los caracteres direc- 
tamente en su zona de ubicación. 

• La cuarta parte abarca las 
líneas 360 a 470 y se ocupa de la 
carga de caracteres grabados an- 
teriormente con el programa en 
disco o cinta. 

• Y la quinta abarca las líneas 480 
a 640 y se encarga de la graba- 
ción de caracteres en cinta o dis- 
co. 

Manejo 

Copia el programa en tu orde- 
nador teniendo en cuenta los, 
cambios antes mencionados si es 
un SV-318, y antes de hacer cual- 
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quier otra cosa grábalo por si los usaremos los PFKs o teclas de fun- 



duendes. 
Si todo va bien, al hacer «RUN 



ción programables, como mues- 
tran las descripciones de las mis- 



aparecerá el menú donde se po- mas en la pantalla, la tecla de fun- 
drá elegir entre cuatro opciones, la ción número 8 nos sirve para re- 
única que puede presentar diíicul- tornar al menú. 




tad de entendimiento en un princi- 
pio es la opción 2. 

Al escoger la opción 2 del menú 
nos introducimos en la parte del 
programa que nos sirve para defi- 
nir o alterar los caracteres de los 
siete juegos de que disponemos. 

En un principio la pantalla nos 
mostrará el juego de caracteres 
número 1 . Para cambiar de juego 



Mediante las teclas de cursor 
podemos mover el mismo a través 
del juego de caracteres. Los ca- 
racteres por los que va pasando el 
cursor aparecen ampliados y re- 
presentados mediante ceros y 
unos en un recuadro a la derecha 
de la pantalla, si deseamos modifi- 
car el carácter pulsamos «ENTER» 
con lo que el cursor se nos trasla- 
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FIGURA 5 



DISTRIBUCION DE LA VRAM EN EL MODO 


DIR. HEX. 


CONTENIDO 


0000 

03BF 


TABLA DE DENOMINACIONES 
960 bytes. Cada byte se corresponde cQfi 
una Posición de l* Pan t* 11?. y 9u.arda el 
códi9o del carácter Presentado eri ella. 


03C0-07FF 


NO USADO 


0800 

0FFF 


TABLA DEL GENERADOR DE PATRONES 
Jue9o de caracteres inicial o riú.mero 1 


1000-17FF 


Ju.e9o de caracteres ndroero 2 


1800-1FFF 


Ju.e9o de caracteres número 3 


2000-27FF 


Jue90 de car^rt-.er«s wlMero 4 


2800-2FFF 


Jue9o de caracteres n tunero 5 


3000-37FF 


Ju.e9o de caracteres. nriniero 6 


3800-3FFF 


Jue9o de caracteres núfiero 7 



da ahora al recuadro pequeño, 
otra vez con las teclas de cursor lo 
movemos a través del recuadro y 
cuando esté encima del punto que 
queremos cambiar pulsamos la 
barra espadadora con lo que di- 
cho punto pasará a ser uno si era 
cero y viceversa. 

El número debajo del recuadro 
pequeño nos indica la posición 
del carácter dentro del juego. 

Si queremos pasar enteramen- 
te un juego de caracteres a otra 
zona, lo haremos mediante una 
grabación previa del juego en cin- 
ta o disco y la posterior carga en la 
nueva zona, mediante las opcio- 
nes 1 y 3 del menú. 

SCREEN1. Gráficos de 
alta resolución 

Mirando las figuras 3 y 2, pode- 
mos ver en las tablas el contenido 




de los registros en el modo 1. 

En los dos primeros registros se 
han cambiado respecto al modo 
el bit 1 del registro que pasa a 
contener un uno y el bit 4 del re- 
gistro 1 que ahora contendrá un 
cero. 

Por el contenido del registro 2 
tenemos situada la tabla de deno- 
minaciones en la dirección 1800 
hex de la VRAM. 

La tabla de denominaciones tie- 



ne aquí las mismas funciones que 
en el modo de texto, pero su apli- 
cación es algo diferente. Para ver- 
lo mejor vamos a empezar, como 
en el modo 0, por ver cómo está 
formada la pantalla. 

La pantalla en 
el modo 1 

Ahora la pantalla está más 
orientada a manejar cada pixet 



por separado que incluido en un 
carácter. 

Está dividida en 24 filas y 32 co- 
lumnas por lo que los 256 * 1 92 pi- 
xels de la misma están agrupados 
en bloques de 8*8 pixels. 

A su vez las 24 filas están dividi- 
das en tres secciones de 8 filas ca- 
da una. A cada una de estas sec- 
ciones la llamaremos tercio alto, 
tercio medio y tercio bajo de la 
pantalla. 



DEFINIDOR DE LOS JUEGOS DE CARACTERES 

1 CLEAR 1 08 , &HCDB0 ■ SCREEH0 , 1 ¡ LOCATE , , ■ DFF T NTfi-. I ■ 
ONSTOPGOSUB630 ■ 3T0P0N 

29 KEY1 , "Juego 1 " ¡ KEY2, " Jue9o 2" i KEY3, " Ju.e9o 3" ¡ KEY4 . 
"Ju.e9o 4" ¡KEY5, "Ju.e9o 5" : KEY6* " Ju.e9o 6" "Ju&Bo 7" ¡ 
KEY8 1 " mrvá " ■ KÉY9 * " " ■ KEY 1 , " " 

30 ONKE YGOSUB270 , 280 , 298 , 380 ,310, 320 , 33ñ , 3SQ ¡ KEYON 
40 CLS ' LOCATE? , 3 • PR I NT " DEF I H I DOR DE CARACTERES " 

m L0CATÉ3,7:PRINT"1.-- CARGAR CARACTERES GRABADOS" 
70 LOCATE 3 , 9 PR I NT " 2 „ DEF 1 N I R NUEVOS CARACTERES " 
80 L0CATE3, 1 1 : PRINT"3. ~ SALVAR CARACTERES" 
90 LOCATE 3 , 1 3 ! PR I NT " 4 „ ~ SALIR DEL PROGRAMA " 
1 88 LOCA TES ,17: PR J NT •• E u .¡ e , Jm 0? c j m u 

1 1 8 K$* I NKEY$ i I FK$» " " THEN 1 1 8 
1 28 I FflSCX K* >< 490RASCX K$ > >52THEN 1 1 8 
1 38 QNVRU K$ >G0T0368 , 1 40 , 488 , 638 
í 48 CLS : F0RA~8T0 1 5 : F0RB~8T0 1 5 

1 58 VP0l<E48:t:( ñ+2 Í+B*S * X 6$fl+B ¡ NEXT : NEXT i A=8 ' B~8 ' C=8 • D«0 « G= 1 
1 55 L0CATE4 ,19 = PR I NT " ' ENTER ' . . . Se 1 ecc i on« carácter " ■ 
PR i NTTAEK 4 > " ' SPACE "... Carob i a c-3.r-3.cter " ■ PR I NTTABÍ 4 > " ' PFK S ' 
. > ■ oí;? i ecc i o Ti 11 Ti ji..i.e9o" 

1 68 J«ST I CK< 8 ) ¡ fl=fl-< J >8 Xp:. J< 3 >-K J >7 >+< J >3 >#< . f< 7 :. 1 
B=B-K J>1 >#< J<5 )+< J>5 > 

1 78 mm< A >8 )*< A< 1 6 )- i 5*< A > 1 5 >■■ B*B*< B >8 >*< B< 1 6 >~ 1 5*< BM 5 > 
1 S8 PÍ«4W< B+2 )+B+ 5 " CR* 1 6#fl+B > VPOKEPS , &HBF ■ G0SUB2 1 8 • 

VP0KEPS,CR 

1 98 I F I NKEY**CHR$< 1 3 >THENGOSUB220 

288 L0CATE25, 16' PRINTSTRING9K 4-LENC 8TR$< CR ) >*32 )+STR*í CR > • 
GOTO 168 

218 FORE=0TO7 ' 2$»BIN*< VPEEK< ( CR >*8+€#&H800+E > > ' L0CRTE24 • E+4 1 
PR I NTLEFT*< STR I NG*< 8~LEN< 2$ ) , 48 >+Z* , 6 ) ¡ NEXT : RETURN 
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220 VPÜKEPS i GR ■ I =ST I CK( ) ¡ C»C~< I >0 >:*:< 1 < 3 )+< I >7 )+< I >3 >#< I < 7 ) ■ 

d=d+< r>i m r<5>+< i >s > 

238 OC*< C >8 >*< C< 3 >-?*< C >7 ) « D«Dt< D >® W D< 6 )-*5*< P >S ) 

249 PB*24+40*< C+4 HD » VPÜKEPB , &HBF 1 GOSI IB2 1 

25Ü Y$= I í-il<EV!í¡ ¡ I FV*w " " THENVPOKE':: CR )'m*&Wm%*& • 

VP£EK< i CR )#8+G#&HS00+C >K0,R2 A < 7~D ':• 

260 I FY*< >CHR$< 1 3 >THEH220ELSERE TUPN 

270 G¿Í : GQTÜ340 

280 G*2 : GÜTÜ340 

290 G»3 : GOTO340 

300 G=4 : GOTÜ340 

310 G=5»GOTÜ340 

320 G~6 ¡ GÜTG340 

330 G*7 

340 Z=INPC &H8S > < 0UT&H81 , G « QUT&H81 , < 4OR8M0 ) ■ RFTI IPN 
350 RETURN40 

360 CLS " L0CñTE7 , 3 « PR I NT " CARGA DE CARACTERES " 
370 LOCATE?, 4 ■ PRINT"~==~-= ss ñawtsssssas:*» 

380 L0CRTE3,6= INPUT"De cinta o de disco Cc'd) H ¿L*«PRIHT 
390 I r*L$* " d " ORÍ.** " D " THENMíP^ M í ¿ ELSEM$= " " 

400 LCir:RTE3,8:INPUT"Ev. que zona lo car9o (1-7) " ; N$ 
405 IFN$~""THEN400 

410 IFñSC < H $ > < 4 9 Ü R fl S C < N * »Q5 T H E N 4 W 
420 HI=MflUN$mH808 

430 L0CF1TE3, 10- INPUT" Nombre del taMO ";0*« 
I FÜ$= " " ÜROia " " TRL; '^30 

440 M^n*+0$ ¡ BLOADMÍ, &HCDB0 = ! ÜCRTE3, 12 = 
P R INT" fl 9 u. a r d a u n ra o ra e n t ó 1 ' 

450 F0RVR«8T0&H?FF • VPOKEH I +VR , PEEKX %HU-7'*+W ) 

470 NE.HT ! L0CRTE35 15 : PRINT"Car9a terminada '¿010610 

480 CLS > LOCATE? , 3 > PR 1 NT " GRRBRC I ÜN DE CARAC'l " 

490 LÜCRTE7, 4 = PRI NT "==s==a= ss ss ssBSBsmsss" 

500 I....ÜCHTE8 , 6 ■■ X NPÜT " C i. nta o d i. SCO f r/d ) " ; | $ ¡ pp I NT 

510 IF Lfa ,1 d H OPL*- ,, D ,, TI^W*¿''Í i "Él 3EM$="" 

520 L0CATE3, 8 : INPUT" Numero de ,¡ue9o a grabar <W) ";N$ 

525 IFM$~" "THEN520 

530 i FASC< N$ X 490RRSC:: N$ > >5$TAINJ3Í0 
540 HI*VflL< fl* )$¿HÉ500 

550 LÜCRTE3.. 10-* INPUT"Qu.e nombre le Pones "7W¡ 
I FO*« " " 0RD$2= " " THEN550 

560 L0CRTE3U2'PRINT "A*uard* un momento" 

570 M$«M$+0* ! FGRVR=0Tij:-:,H7FF 

580 POKE&hCPBO+VR , VPEEKX H I +VR ) 

590 NEXT i BSRVEMÍ , :¡!,HCDB0 , &HD5B0 

600 L0CRTE3 / 1 5 : PR I NT " Gr abac i on term i ni ü* " 

63.0 PRINT = PR:[NT"Pul.sa una tecla Para volver al j&SE* 

620 IFIHKEY*»" "THEN620ELSE40 

630 DEFUSR0«&h349S ! Z»U8R0< ') ■ SCREEN0, 1 « LOCATE . * 1 
640 END 
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PARTICI 
EN NUESTRO 

CONCURSO 

M SX Magazine premiará cada mes los 
programas que nos hagan llegar nuestros 
lectores. 

Para participar en este concurso 
abierto, todo aficionado a los ordenado 
con este estándar deberá hacer llegar/ 
redacción de la revista el listado, un / 
cassette y un texto explicativo. 

Entre todos los programas que 
recibamos cada mes, serán selecdroAa4o¿ 
para su publicación aquellos que reóneSpJ 
los siguientes criterios: 

— Originalidad de la aplicación 

— Simplicidad del método de 
programación. 

La única condición para partx 
el concurso será que los programas 
hayan sido publicados previamente en 
ninguna revista. 

E nviar vuestros programas a: MSX Magaz 
C/Bravo Murillo, 377 - 5.° A 28020 MADRID 





a ir 

v— — — Jun 



interconexión del mundo 
nalógico y digital, juega 
papel muy importante 
en la evolución de la informática. 
Los ordenadores del futuro serán 
aquellos capaces de entender 
nuestro habla, estudiar cualquier 
fenómeno que nos rodea, etc. Es- 
tos fenómenos naturales, periódi- 
cos o no, son función del tiempo y 
toman diversos valores. Los orde- 
nadores internamente sólo reco- 
nocen el 1 y el como diferentes 
estados, y no el 5, el 6 ó cualquier 
otro valor. La única forma de que el 
ordenador entienda estos estados 
es por medio de un convertidor 
analógico/digital {AID). Los con- 
vertidores, AID tienen cientos de 
aplicaciones, y algunas de ellas 



observamos que la pantalla se 
transforma en una especie de ins- 
trumento de laboratorio. 

Abajo, quedan una serie de re- 
cuadros que componen el menú 
de opciones. A la derecha, están 
los controles del aparato, a los que 
se accede por el menú anterior, y a 
modo de potenciómetros desli- 
zantes nos indican los valores de 
los parámetros que podemos va- 
riar. El resto de la pantalla está 
ocupada por una gran ventana a 
través de la cual se representarán 
las diferentes operaciones del sis- 
tema. 

Para elegir una opción sola- 
mente hay que trabajar con las te- 
clas del cursor, hasta que se «ilu- 
mine» el recuadro deseado. Una 




Osciloscopio-Anali 



son las de transformar a nuestro 
ordenador en un osciloscopio, un 
voltímetro, un termómetro,... No 
sólo los famosos ordenadores, co- 
mo los PC, tienen este tipo de 
hardware. El NEOS VC-10 es un 
claro ejemplo. Creado para MSX, 
es capaz de trabajar como un os- 
ciloscopio de doble trazo o un 
analizador de espectros. Viene 
presentado en un cartucho —más 
alto de lo normal— y su manejo es 
muy sencillo: basta con el uso del 
teclado del cursor y la barra espa- 
dadora (o en su lugar un joystick o 
un ratón) y la teda return. 

Menú de opciones y 
presentación 

Tras encender el ordenador, 



vez hecho esto, hay que pulsar la 
barra espaciadora para modificar 
los valores que afectan a este re- 
cuadro, apareciendo un menú es- 
pecífico, dentro del cual el pará- 
metro se cambia con el cursor arri- 
ba/abajo, y el valor con las teclas 
izquierda/derecha. Para volver al 
menú principal hay que pulsar de 
nuevo la barra espaciadora. 
Las diferentes opciones son: 

1 ) Ajuste de la base de tiem- 
pos: Modifica la base de tiempos 
entre 2 y 49.2 ms (mili-segundos). 
De esta forma podemos elegir el 
número de períodos a visualizar 
en función de la frecuencia de la 
señal de entrada. 

2) Nivel de entrada: Controla 
la sensibilidad de los canales iz- 



quierdo y derecho. Puede variar 
entre 1 (mayor sensibilidad) y 4 
(menor sensibilidad). 

3) Tiempo de mantenimiento: 
Varía desde a 1483 ms en pe- 
queños saltos. Su misión es man- 
tener el oscilograma realizado 
durante el tiempo escogido. Tras 
dicho intervalo, se representará 
otro oscilograma, para mantenerlo 
de nuevo, y así sucesivamente. 

4) Ajuste automático: Realiza 
un ajuste automático de los valo- 
res de la base de tiempos y sensi- 
bilidad del aparato, según las se- 
ñales inyectadas en éste. 

5) Desplazamientos de las 
curvas del oscilograma: Sirve 
para ajustar las posiciones x e y 
de las curvas representadas en 
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dio) y un generador de ruidos. Es 
posible modularen amplitud cada 
una de las tres señales mediante 
un diente de sierra, un diente de 
sierra invertido o una onda trian- 
gular -cuya frecuencia es la mitad 
que la de las anteriores— El perio- 
do de estas ondas trabaja entre 
0.14 y 9362 ms. 

9) Elección de la fuente: Sirve 
para decidir cual va a ser la fuente 
de la que vamos a realizar el osci- 
lograma. Puede ser de un micrófo- 
no (de condensador incorporado) 
o unas entradas de linea (inde- 
pendientes). Lo más destacable 
es que las entradas pueden ser di- 
ferentes en cada canal, es decir, 
podemos aplicar la señal del mi- 
crófono al canal derecho y la de 
línea al canal izquierdo, obtenien- 
do los oscilogramas simultánea- 



na básicamente un cartucho que 
realice estas funciones. Veamos el 
osciloscopio. En primer lugar dis- 
tinguimos en el diagrama de blo- 
ques un amplificador. Este se en- 





cador NEOS VC- 10 




cada canal. La posición y se pue- 
de modificar independientemente 
o a la vez, mientras que la posición 
x (llamada TIME) desplaza ambas 
ondas a la vez. 

6) Color: Permite modificar el 
color del borde, de la onda y de la 
ventana entre los 16 posibles del 
MSX. 

7) Disparo: Este ajuste es útil 
para mantener la estabilidad hori- 
zontal del oscilograma. Varia su 
nivel entre y 1 1. 

8) Oscilador: Esta opción está 
directamente vinculada al genera- 
dor de sonidos del MSX. Se pue- 
den controlar dos tonos (la fre- 
cuencia de estos puede variar en- 
tre 0.026 y 1 1 1 .86 KHz, cubriendo 
sobradamente el espectro de au- 



mente. Así, el VC-10 se convierte 
en un auténtico osciloscopio de 
doble trazo. 

1 0) Modo de funcionamiento: 

Con esta casilla podremos elegir 
cómo queremos que trabaje el 
sistema. Se distinguen el modo 
osciloscopio y el modo analizador 
de espectros. Dentro del primero, 
es posible utilizar un trazo punto a 
punto o en forma de línea conti- 
nua, el trazo puede ser a su vez rá- 
pido o lento. El segundo modo, 
analizador de espectros, puede 
trabajar rápida o lentamente tam- 
bién (luego veremos en qué con- 
siste esto). 

El interior 

Vamos a explicar cómo funcio- 



carga de elevar el nivel de la señal 
y adaptarla para que pueda ser in- 
troducida en un segundo paso, 
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Teiibión de Referencia 



Eut 




Clock 



M 1 — é> 



Elección 



E2— O—A/C 



n= ► Elección 



Diagrama de bloquea del osciloscopio. 



Doble trazo con uno y dos convertidores. 



Tensión de Referencia 



Filtro 
Puso llanda 1 



Ellt ._ 




Desplazamiento de la frecuencia 
de corte sincronizado 



Diagrama de bloques del analizador de espectros. 



que es el convertidor AID. Este re- 
cibe la señal continuamente, y 
cuando el ordenador está prepa- 
rado, le manda una señal que le 
indica que inicie la conversión. 
Una vez realizada ésta, el converti- 
dor avisa al ordenador que toma 
los valores resultantes de la con- 
versión a través del bus de datos. 
El resultado será un número en bi- 
nario que será almacenado en 
una serie de posiciones de me- 
moria, que el ordendor procesará 



convenientemente. En este caso, 
en función de dicho valor será di- 
bujado un punto sobre la pantalla. 

En el osciloscopio de doble tra- 
zo el funcionamiento sería el mis- 
mo. Cabría la posibilidad de utili- 
zar un sólo paso AID, y tomar 
muestras de las dos señales de 
entrada alternativamente; o bien, 
utilizar dos pasos AID y que fuera 
el ordendor quien tomara, tam- 
bién de forma alternativa, los valo- 
res de los buses de datos de los 



dos convertidores. 

Estudiemos ahora el analizador 
de espectros. Vemos que el dia- 
grama de bloques es práctica- 
mente igual, pero entre el amplifi- 
cador y el convertidor hay una eta- 
pa nueva. Se trata de un filtro de 
paso de banda, se encarga de 
que sólo pase un estrecho grupo 
de frecuencias. El filtro tomará en 
principio su frecuencia de corte 
(frecuencia que en teoría es la úni- 
ca que deja pasar) en el extremo 
audible más bajo y el convertidor 
AID pasará al ordenador el nivel 
de esta frecuencia. Este, y de 
acuerdo con dicho valor, repre- 
sentará una banda de mayor o 
menor altura en la pantalla. El or- 
denador indicará ahora el filtro 
que suba su frecuencia de corte, el 
convertidor volverá a realizar el 
análisis de la amplitud de esta 
nueva banda. Este proceso se re- 
pite hasta que el filtro toma la fre- 
cuencia de corte más alta, y de 
nuevo se vuelve a empezar. 

La diferencia entre un análisis 
de espectro lento y rápido, consis- 
te en que el primero cubre el es- 
pectro tomando más valores que 
el segundo. De esta forma el análi- 
sis rápido valorará menos fre- 
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x or RC E 

MZ : 
MODE 




cuencias (se puede incrementar el 
ancho de banda del filtro, es decir, 
que deje pasar más frecuencias y 
que analice el nivel de todas ellas). 

Todas éstas operaciones co- 
rresponden más o menos con el 
interior del aparato, donde se dis- 



tinguen convertidores, amplifica- 
dores operacionales, y la lógica 
adicional para trabajar con el or- 
denador. Una memoria EPROM 
de 16 Kbytes tiene en su interior 
todo el «sistema operativo» del 
producto, que controla las diferen- 
tes opciones. 



Conclusión 

Se echan de menos algunos 
detalles que harían del VC-10 algo 
más profesional, como serían las 
diferentes escalas y graducacio- 
nes de la pantalla y los controles. 
Sin embargo, sin ser un aparato 
de laboratorio, es una de las apli- 
caciones en hardware más intere- 
santes vistas hasta ahora para el 
MSX. 

José Luis Crespo Dueñas 



NOTA: El periférico que hemos 
tratado en esta sección, aún no se 
comercializa en España. Sin em- 
bargo, cabe la posibilidad de que 
SERMA, lo traiga en un futruo no 
muy lejano. 




SUSCRIBASE 
POR TELEFONO 

* más fácil, 

* más cómodo, 

* más rápido 



Telf. (91) 733 79 69 

7 días por semana, 24 horas a su servicio 
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D )ero supongamos que que- 
| r-^ remos hacer algo tan sofis- 
L j> ticado como un listín telefó- 
nicoo de todos nuestros amigos, 
que contenga el nombre, la direc- 
ción y el número de teléfono. Es 
evidente que nos interesa dispo- 
ner de tres variables: 

Variable 1 : Nombre 
Variable 2: Dirección 
Variable 3: Teléfono 

y que estas variables deben con- 
tener: la primera los nombres de 
todos nuestros amigos, la segun- 
da ias direcciones de todos ellos y 
la tercera sus números de teléfo- 
no. 

Podremos hacer esto utilizando 
VARIABLES CON SUBINDICE. 
Una variable con subíndice es al- 
go así como una variable múltiple, 
es decir, una variable que com- 
prende otras muchas variables. 
Imaginemos que tenemos un ar- 
chivador con tres cajones. En ca- 
da cajón vamos a tener tarjetas de 
forma que la primera tarjeta del 
primer cajón contenga el nombre 
del amigo n.° 1, la primera tarjeta 
del cajón número dos contenga 
la dirección del mismo amigo y la 
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Variables con subíndices 

Hemos visto ya que en BASIC disponemos de 4 
tipos de variables: Enteras, reales de simple y 
doble precisión y cadenas de caracteres. Esto 
nos permite realizar programas manejando 
muchas variables. 

Listín 

primera tarjeta del tercer cajón su 
número de teléfono. La segunda 
tarjeta de cada cajón contendrá 
los datos correspondientes al ami- 
go n.° 2 y así sucesivamente. Pues 
bien, cada cajón se corresponde 
con una variable con subíndice y 
cada una de las tarjetas es una va- 
riable contenida en la variable con 
subíndice correspondiente. 

Las variables son subíndices, 
pueden ser también de tipo ente- 
ro, real de simple o doble preci- 
sión o de cadenas de caracteres o 
alfanuméricas. 

Para identificar cada una de las 
variables contenidas en una varia- 
ble con subíndice, le asignaremos 
un número entero, que escribire- 
mos a continuación del nombre 
de la variable encerrado entre pa- 
réntesis. Así, por ejemplo, si llama- 
mos NB$ a la variable que conten- 
drá los nombres de nuestros ami- 
gos, el nombre del primero estará 
contenido en A/B$(1 ), el del segun- 
do en NB${2), y así sucesivamen- 
te. 

El ordenador necesita que 

telefónico 
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ECUACION OE 
SEGUNDO GRADO 

AX + BX *C" 



A, B.C 
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D : B » B - 4*A»C 
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0= SOR (D) 
XI -- (-B.D)/2/A 
X2=(-B-D)/2/A 
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FIN 
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FIGURA 6b 



hasta ahora tenemos de BASIC, 
podemos resolver este problema 
realizando el programa de la figu- 
ra 7(b), cuyo diagrama de flujo se 
representa en la fig. 7 (a). 

BASIC, sin embargo, posee una 
potente instrucción con la que se 
pueden suprimir las líneas 20, 
130, 140 y 150. Esta es la instruc- 
ción FOR... NEXT o FOR... TO... 
STEP... NEXT. 

Esta instrucción tiene la siguien- 
te forma. 

10 FOR l = A1 TO A1 STEPP 
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SERVICIO DE EJEMPLARES ATRASADOS 



ESTOS SON LOS EJEMPLARES 
DE MSX MAGAZINE 
APARECIDOS EN EL MERCADO 
CON UN RESUMEN 
DE SU CONTENIDO 




nás que un lettquaje 



PorH untos estándar 
par.i lodos 



Núm. 1 

6 Qué es el MSX 9 Su BA- 
SIC, periféricos, progra- 
mas, software. 




Núm. 2 

Generación de sonido. 
MSX-DOS. el ordenador 
por dentro, programas, 
noticias. 




Núm. 3 



Los joysticks, 256 caracte- 
res programables, Z80 co- 
razón de león, compro/ 
vendo/cambio. 




Núm. 4 

Las comunicaciones entre 
ordenadores, la jerga in- 
formática, trucos, rincón 
del lector. 




Núm. 5 

Comandos de entrada/sa- 
lida, el BASIC MSX compa- 
rado con Spectrum y Com- 
modore 64, Código Má- 
quina. 




magníficos 




Núm. 6 



Los 8 magníficos (test 
gigante), el bus de expan- 
sión, los misterios de la 
grabación, programas. 




Núm. 7 

Analizamos el Generador de 
Sonido. Aplicaciones mate- 
máticas con el ordenador. La 
memoria de video. Trucos, no- 
ticias. 




Núm. 8 



Compact Disc, el periférico 
del futuro. Test: Dynadata 
DPC-200. Continuamos con 
la memoria de video. Libros, 
software, programas, trucos. 




Núm. 9 



Características técnicas del 
Compact Disc. Tratamiento de 
datos. Test: Quick Disk. Tru- 
cos, libros, noticias, progra- 
mas. 
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Ruego me envíen los siguientes números atrasados | 

al precio de 300 ptas. cada uno Cuyo importe abonare: 

□ POR CHEQUE □ CONTRA REEMBOLSO □ CON MI TARJETA DE CREDITO j 

□ AMERICAN EXPRESS □ VISA □ INTERBANK 

Número de mi tarjeta 

Fecha de caducidad 

NOMBRE | 

DIRECCION | 

| POBLACION CP 

^PROVINCIA j 



basic 



I 



i = i 



c = 1*1 

CB = C * I 
R = SQR(I) 
RC = I t (1/3) 



I. C.CB. R. RC. 



I=Itl 



10 INPUT N 

20 1=1 

30 C=M 

40 CB=C-I 

50 R=SQR(I) 

60 ROI t (1/3) 

70 PRINT "l= "; I 

80 PRINT "CU ADR AD0="; C 

90 PRINT "CUBO="; CB 
100 PRINT "RAIZ CUAD.="; R 
110 PRINT "RAIZ CUBICA="; RC 
120 PRINT 

130 IF l=N THEN END 
140 1=1+1 
150 GOTO 30 

FIGURA 7b 




FIN 
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100 NEXT I 

La línea 10 indica que para los 
valores de I comprendidos entre 
A1 y A2 (ambos incluidos) toma- 
dos de P en P se haga lo siguiente 
hasta que se encuentre la instruc- 
ción NEXT I. Así, el programa: 

10 FORI = 1 TO 10STEP2 
20 PRINT I * I 



30 NEXT I 
40 ... 

escribe los cuadrados de los nú- 
meros 1 , 3, 5, 7 y 9, ya que Id em- 
pieza valiendo 1 , después vale 1 + 
2 = 3, a continuación 3 + 2 = 5, y 
así hasta que I = 9. Como el si- 
guiente valor de I (9 + 2 = 1 1 ) está 
fuera del rango 1 = 1 TO 1 0, el cua- 
drado de 1 1 no se escribirá, y el 



c = i* i 

CB : C * I 
R = VT~ 

RC=VT~ 



l.C.CB. R. RC. 



FIN 
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10 


INPUT N 




20 


FOR 1=1 TO N 




30 


C=M 




40 


CB=C*I 




50 


R=SQR(I) 




60 


RC=I T (1/3) 




70 


PRINT "l=": I 




80 


PRINT "CUADRADO="; 


C 


90 


PRINT "CUBO="; CB 




100 


PRINT "RAIZ CUAD.="; 


R 


110 


PRINT "RAIZ CUBICA= 


RC 


120 


PRINT 




130 


NEXT I 




140 


END 
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programa continuará en la línea 
40. Debes tener presente que I va- 
ría efectivamente, tomando los va- 
lores 1, 3, 5, 7 y 9. 
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II Kñ LISTIN TELEFONICO - 1 

21 REH ===e=======ss==cssss= 

31 REH 

41 CLEAR 28118 
51 SCREEN 

61 DIH NB8(1BS) ,018(188), TE! (188) 
71 11=8 

88 11=11*1 

91 PRUT "FICHA Ni' ¡II 
188 PRINT 

III INPUT 'NOMBRE' ;NB8 112) 
121 PRINT 

131 INPUT 'DIRECCION' ;0I$(IZ) 
141 PRINT 

151 INPUT 'TELEFONO' ;TE! (II) 
161 PRINT 
171 PRINT 

1BI INPUT '¿DESEAS INTRODUCIR OTRO NUNER 
O...S/N a ;AI 



verás que te aparece el mensaje: 

Out of string space 

que quiere decir que has sobrepa- 
sado el espacio reservado para 
cadenas de caracteres. La instruc- 
ción CLEAR sirve para ampliar ese 
espacio de forma que: 

CLEAR n 

donde n puede valer desde O has- 
ta el máximo de octetos de que 
nos permite disponer nuestro or- 
denador, a expensas de la memo- 
ria de programas y de la capaci- 
dad de almacenamiento de varia- 
bles numéricas. 

Por tanto, la línea 40 nos reserva 
espacio para 20.000 caracteres 
alfanuméricos. Como nuestra 
agenda va a tener 100 nombres, 
podemos emplear 200 caracteres 
en el nombre y la dirección de ca- 
da uno de nuestros amigos. 

(La instrucción CLEAR sirve 
también para reservar memoria 
para rutinas en código máquina, 
como veremos más adelante). 

El programa empieza actuali- 
zando un contador (línea 70) que 
nos indicará el número de la tarje- 
ta que estemos manejando. Es de- 



191 CLS 

2N IF AI='S' THEN 81 

211 PRINT 'BUSQUEDA DE FICHA' 

221 PRINT 

231 INPUT "DI HE UN NOMBRE " ;NBI 
241 FOR 111*1 TO II 
258 IF NBIONBKI1Z) THEN NEXT MI 
261 CLS 

271 PRINT 'FICHA NA'; III 
281 PRINT 

291 PRINT "NOMBRE: ' jNW(IH) 
3IB PRINT 

311 PRINT 'DIRECCION: 1 |DI>(I1I) 
321 PRINT 

331 PRINT 'TELEFONO: "¡TE! (III) 
341 PRINT 
351 PRINT 
361 PRINT 
371 SOTO 231 



cir, ese contador nos dirá hasta 
que subíndice, de los 100 que he- 
mos reservado, hemos utilizado. 

A continuación, el contador se 
aumenta en uno y comenzamos a 
introducir variables desde el tecla- 
do. Observa que el ordenador nos 
pregunta el nombre; y el que le de- 
mos nosotros lo asigna a la varia- 
ble NB${\%). Es decir, y en esto se- 
rá la utilidad de las variables con 
subíndice, no necesitamos repetir 



el trozo de programa que com- 
prende las líneas 90 a 170 más 
que una vez, dejando los subíndi- 
ces de las variables indicados me- 
diante el uso de otra variable. Por 
tanto, en NB$(\%), l% va variando 
de la forma que hayamos definido 
(línea 80) y no toma un valor cons- 
tante: Ahora l%=1 pero cuando 
volvamos a pasar por la línea 80, 
l%=2, después l%=3,... y estare- 
mos dando valores a las variables 
NB$C\), NB${2), NB$(3),... 

Una vez hemos introducido 
nombre, dirección y teléfono el or- 
denador nos pregunta si quere- 
mos introducir otra tarjeta (línea 
80). Si contestamos S (mayúscula) 
el control vuelve a la línea 80, au- 
menta el valor de l%, etc. Si no 
contestamos S, el programa conti- 
núa. 

A partir de la línea 200 podemos 
buscar las direcciones y números 
de teléfono de nuestros amigos. 
En la línea 230 el programa nos pi- 
de un nombre, al que asigna la va- 
riable NB$. En las líneas 240 y 250 
compara NB$ con todos los NB(\) 
que tiene almacenado y cuando 
NB$ es igual al NB{\) correspon- 



11 REH LISTIN TELEFONICO - 2 
21 REH ===================== 


288 INPUT '¿DESEAS INTRODUCIR OTRO NUHER 


31 REH 


0...8/N'|A8 


41 CLEAR 28888 


211 CLS 


51 SCREEN l l4 | 


228 IF A8«'S' THEN 118 


61 DIH Al (118,2) 


238 PRINT 'BUSQUEDA DE FICHA* 


78 88 (8) "'NOMBRE 1 


248 PRINT 


81 B$(1)>'DIRECCI0N' 


298 INPUT 'DIHE UN NOMBRE 1 |A8 


91 88 (2) ''TELEFONO 1 


268 FOR I1I-1 TO II 


188 11=8 


278 IF A$OA$(IÍI,8) THEN NEIT III 


118 11=11+1 


288 CLS 


128 PRINT 'FICHA Na'; II 


298 FOR 121*8 TO 2 


138 FOR 111*8 TO 2 


388 PRINT 


148 PRINT 


311 PRINT B8U2I)?'» "¡A* lili ,121) 


1S8 PRINT 88(111); 


328 NEIT 121 


168 INPUT A8(II,UI) 


331 PRINT 


178 NEIT III 


348 PRINT 


188 PRINT 


358 PRINT 


198 PRINT 


368 BOTO 258 



I 
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diente, salta a la línea 260 y nos 
escribe en la pantalla la ficha de 
nuestro amigo. 

El programas 2 (al que le co- 
rresponde el diagrama 2. Ya diji- 
mos que no interesa hacer un dia- 
grama con excesivo detalle) es si- 
milar al programa 1 ; sin embargo, 
vemos en la línea 60 que hemos 
sustituido las variables dimensio- 
nadas NB$(1Q0) Dl${\00) y 
7E/(100) por una sola variable 
¿$(100,2). 

Esta es una variable con dos 
subíndices. BASIC nos permite 
dar a una variable tantos subíndi- 
ces como nos permita la longitud 
de una línea. Así tenemos 100 va- 
riables que corresponden al valor 
del segundo subíndice A$(|%,1) 
y TE!{\%) por A$(\%,2). Esto nos 
permite reestructurar nuestro pro- 






grama según vemos en las líneas 
siguientes: En las líneas 70 a 90 
damos a la variable con subíndice 
B$(\%) los «valores» NOMBRE, DI- 
RECCION Y TELEFONO. 

Observa dos cosas: No hemos 
dimensionado la variable B${\%). 
BASIC MSX permite no dimensio- 



nar una variable con un subíndice 
si éste es menor o igual a 10. Por 
otra parte el primer índice de una 
variable con subíndice es siempre 
para BASIC MSX, por lo que he- 
mos tomado 0,1 y 2 en lugar de 1,2 
y 3 para el subíndice de B${\%) y 
para el segundo subíndice de 
A${\%,J%). 

Con los cambios que hemos 
hecho, podemos sustituir las 
líneas 100 a 150 del programa 1 
por las líneas 130 a 170 del pro- 
grama 2 y las líneas 270 a 330 por 
las líneas 290 a 320 del nuevo 
programa. 

Estos cambios nos permitirán 
agilizar la edición de nuestro pro- 
grama, según veremos en los pró- 
ximos números. 

J. Antonio Feberero 
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The Gruneberg Linkword Language System es un sistema, para enseñanza de idiomas, más rápido y 
fácil que los métodos convencionales aplicados actualmente. 

En poco tiempo, máximo 20 horas, te enseñará un vocabulario de 400 palabras y adquirirás unas buenas 
nociones de gramática. Esto te permitirá entender y ser entendido en tus viajes a lugares de habla inglesa 
o en tus contactos con personas que se expresen en ese idioma. 

Por otra parte, el Sistema PlusData, consigue que el ordenador se convierta en un perfecto profesor que 
te explicará, orientará y corregirá, manteniendo en todo momento un "diálogo" interactivo de resulta- 
dos sorprendentes. 



THE GRUNEBERG LINKWORD 
LANGUAGE SYSTEM 




LINKWORD 




r i i l 1 


u 


ú 






I Tavlor "POPULAR 
COMPUTER WOR1-D": 

C ?<SXé frange fm«od 



-"PERSONAL COMPUTER 
WORLD": 

"Un suceso juera de serie..." 



OK>fe " C °»UTER 

interesante... " cl mas 



iRplu/ 




DO C 



Programas de EAO para EGB. 
Cursos de Basic, Cobol, etc. AUTODIDACTAS. 




Nombre , 

Apellidos , 

Dirección , 

Población , 

D.P 

Forma de pago: 



Reembolso Q 



.Tino 

Giro postal [_ 



Envío talón [ 



□ Curso de Inglés 1." parte. 10 lecciones Linkword. (Cinta) P.V.P. 6.900.-Ptas. 

□ Curso de Inglés 1. a parte. 10 lecciones Linkword. (3,5"-Disk) P.V.P. 7.900.-Ptas. 

ENVIAR ESTE CUPON A: PLUS DATA, S.A. C/. GRAN VIA, 661 pral. 08010-Barcelona. Tel. 246 02 02 
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Tras finalizar la explicación general del 
funcionamiento de los 16384 octetos que 
componen la memoria de video, este artículo 
profundiza en el tema, analizando unos registros 
que complementan, e incluso en algunos casos 
controlan, a las tablas de la memoria de video. 

Los. _ 
registros 




a memoria de vídeo, objeto 
de nuestro estudio, no sólo 
se compone de 16 K de 
memoria, sino que además posee 
9 octetos aparte, llamados «regis- 
tros VDP». Su misión es, por una 
parte, informar al programador de 
más cosas que suceden en la 
pantalla (aparte de la información 



que el programador puede lograr 
con los 16384 octetos); y por otra 
parte, alterar en cierta manera la 
pantalla, lo que sucede cuando 
estos registros son alterados por 
el programador. Esta segunda mi- 
sión sólo pueden llevarla a cabo 
los primeros 8 registros VDP (nu- 
merados del al 7), pues el nove- 
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VDP 



no {VDP número 8) solamente sir- 
ve para la primera misión. 

Los registros VDP, como cual- 
quier otro octeto, admiten un nú- 
mero entero decimal del al 255, 
o un número binario del &B0 al 
&B1 1 1 1 1 1 1 1 , o un número hexa- 
decimal del &H0 al &HFF. Para leer 

el número contenido dentro de un 
VDP, cosa que podréis hacer en 
todos los registros VDP, tendréis 
que ejecutar la orden: 

PRINT VDP (n de registro) 

y para introducir un número en un 
octeto, cosa que sólo podréis ha- 
cer con los registros del al 7, ten- 
dréis que poner: 

VDP (n.° de registro) = número a 
introducir 

Los registros del al 7 

El registro 0, el primero de to- 
dos, es más fácil de comprender 
con el sistema de numeración bi- 
naria. A la primera cifra binaria por 
la derecha se le suele llamar «EV», 
y en vuestro ordenador MSX lo 
más posible es que sea 0. Si lo po- 
néis a 1, sucederán cosas extra- 
ñas en la pantalla. Esta cifra bina- 
ria, este «bit» tiene como misión 
admitir datos de otras memorias 
de video. Admite datos si está a 
uno, y no los admite si está a cero. 

La segunda cifra binaria por la 
derecha recibe el nombre de 
«M3», y será mejor que la expli- 
quemos junto a los bits «M1» y 
«M2» que se hallan en el registro 
número 1. 

Las seis restantes deben per- 
manecer a 0. No tienen misión al- 
guna, a diferencia de las «EV» y 
«M3». 

El registro número 1, al igual 
que el anterior, será mejor tratarlo 
en el sistema de numeración bina- 
ria. La primera cifra binaria por la 
derecha, el primer «bit», recibe el 



nombre de «MAG», procedente de 
la palabra inglesa «MAGNIFICA- 
RON», que significa «ampliación». 
Si recordáis, en el número que de- 
dicamos a las figuras móviles, ha- 
blábamos de que el hecho de que 
los pixels de los SPRITES estén 
ampliados o no, no se podía deter- 
minar en las tablas, sino en otro lu- 
gar de la memoria de video, e in- 
cluso hacíamos referencia a los 
registros VDP, señalando que ya 
hablaríamos de ellos cuando fue- 
ra oportuno. Pues bien, este es el 
momento: la primera cifra en bina- 
rio del registro 1 , si está a 0, impli- 
ca que las figuras móviles que 
aparezcan en la pantalla serán de 
pixels sin ampliar, y si está a 1 , im- 
plica que las figuras móviles que 
aparezcan estarán compuestas 
de «pixels ampliados». 

La segunda cifra por la derecha 
recibe el nombre de «SIZE», pala- 
bra inglesa que significa «tama- 
ño», y que también se refiere a las 
figuras móviles. Si este bit está a 0, 
las figuras móviles que aparezcan 
serán de 8 filas x 8 columnas de 
pixels, y si está a 1 , los sprites se- 
rán de 16 x 16 pixels. 

Gracias a estos dos bits, ya es 
posible operar con figuras móviles 
sin recurrir a la setencia SCREEN, 
a la que el programador estaba 
antes restringido para poder es- 
pecificar el tipo de figuras móviles 
que deseaba. Con estos dos bits, 
ya es posible controlar totalmente 
las figuras móviles desde la me- 
moria de vídeo: los patrones se 
podían almacenar en unas tablas, 
los datos de la aparición en panta- 
lla en otras tablas, y en los regis- 
tros VDP su tamaño y si sus pixels 
están ampliados o no. 

El tercer bit por la derecha no 
recibe nombre alguno y, como los 
seis bits del registro 0, no tiene 
ninguna misión encomendada y 
debe permanecer a 0. 



La cuarta y quinta cifras binarias 
por la derecha reciben el nombre 
de «M2» y «M1» respectivamente. 
Los bits «M1», «M2», y el bit «M3» 
del registro tienen como misión 
informar acerca de qué modo 
SCREEN es el que hay en la 
pantalla en un momento dado. Si 
es el modo SCREEN 0, M1 = 1 , M2 
= 0, M3 = 0; si es el modo SCREEN 
1, M1 =0, M2 = 0, M3 = 0;si es el 
modo SCREEN 2, M1 = 0, M2 = 0, 
M3 = 1 ; y si es el modo SCREEN 3, 
M1 = 0, M2 = 1 , M3 = 0. El defecto 
principal que tienen estos tres bits 
es que ellos no cambian de modo, 
solamente informan al programa- 
dor de en qué modo se halla el or- 
denador. Si cuando, estando en 
un modo SCREEN, situáis esos 
bits de tal manera que su combi- 
nación resulte ser la de otro modo 
SCREEN, el ordenador no cambia 
de modo SCREEN, sino que adop- 
ta algunas características de un 
modo y otras de otro. Podéis com- 
probar en vuestro ordenador MSX 
cómo, en este caso, comienza a 
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comportarse de una manera ex- 
traña. 

La sexta cifra binaria por la de- 
recha recibe el nombre de «IE», y 
es la encargada de activar o de- 
sactivar la salida de interrupción 
de la memoria de vídeo. Normal- 
mente ese bit está a 1 (activada), 
pero si lo ponéis a sin estar den- 
tro de un programa, podréis com- 
probar cómo desobedece todas 
las órdenes que le deis desde el 
teclado, hasta tal punto que no 
pintará absolutamente nada ni ha- 
rá ninguna otra cosa hasta que no 
apaguéis el ordenador. Sin em- 
bargo, si estáis dentro de un pro- 
grama, el programa seguirá eje- 
cutándose, pero sin que podáis 
cortarlo con CTRL/STOP, ni podáis 
hacer nada, pues habrá inutilizado 
el teclado. La única manera de 
que vuelva a hacer caso al teclado 
es incluir en el programa una or- 
den que restituya en el bit IE el 1. 

La séptima cifra binaria por la 
derecha recibe el nombre de 
BLANK, y su misión es desconec- 





tar la pantalla, de tal manera que el 
programador no pueda ver abso- 
lutamente nada en ella. El bit IE, al 
ponerse a 0, no hacía caso al te- 
clado, pero el observador podía 
ver en pantalla lo último que hu- 
biera escrito. Sin embargo, al po- 
nerse a O BLANK, desaparece to- 
do lo escrito, y la pantalla se queda 
con una claridad difusa teñida del 
color de borde. A diferencia del bit 
anterior, BLANK sí obedece al te- 
clado, y aunque no podáis verlo, lo 
que vosotros tecleáis en el orde- 
nador se va almacenando en la 
pantalla, y si tecleáis órdenes, el 
ordenador las obedece, aunque 
vosotros no podáis ver ni vuestras 
órdenes, ni el «OK» que da como 
respuesta. (No siempre da «OK» 
pues, en estos casos, al escribir 
órdenes a ciegas, la respuesta 
más común es «Syntax error» o 
«Type mismatch», dado que lo 
más posible es que las órdenes 
estén mal escritas.) A ciegas aún, 
podéis reescribir que el bit BLANK 
vuelva a 1, su estado normal, y al 
obedecer el ordenador, la pantalla 
se conectará y podréis ver todo lo 
que habéis escrito. 

El octavo y último bit del registro 
1 se llama «VRAM», y su misión es 
seleccionar el tipo de memoria de 
vídeo a utilizar. El tipo de memoria 
de vídeo que estamos explicando 
en esta serie de artículos es la de 
1 6K, la más común en los ordena- 
dores MSX, y que se establece po- 
niendo a 1 el bit VRAM. Poniéndo- 
lo a establece una memoria de 
vídeo de 4K, que sólo poseen al- 
gunos modelos MSX muy esca- 
sos. 

Los registros VDP 2, 3, 4, 5 y 6, 
que son los que veremos a conti- 
nuación, tienen como misión indi- 
car en qué octeto de los 1 6384 oc- 
tetos de la memoria de vídeo em- 
piezan ciertas tablas, en cada uno 
de los sistemas de almacena- 



miento de los diversos modos 
SCREEN. Estos registros cierta- 
mente controlan a las tablas, en 
este sentido, pero no las controlan 
totalmente, pues cuando fijan el 
comienzo de una tabla en un octe- 
to concreto, esa tabla habrá sido 
trasladada a ese octeto en algu- 
nas cosas, pero seguirá donde es- 
taba en otras cosas. Vamos a po- 
ner un ejemplo: si la tabla del sis- 
tema de almacenamiento del mo- 
do SCREEN la trasladamos de 
donde está (el octeto 0) al octeto 
1 024, lo que podréis ver en la pan- 
talla son los caracteres cuyos có- 
digos se hallan a partir del 1024, 
pero si desde un programa ejecu- 
táis un PRINT, lo que haya que pin- 
tar se pintará a partir del octeto 0, o 
sea, la antigua posición de la tabla 
0; también si tecleáis algo, lo te- 
cleado se introducirá en la memo- 
ria de vídeo a partir del octeto 0, y 
no a partir del 1024. Esto tiene la 
ventaja de que podéis ir preparan- 
do una pantalla a partir del octeto 
0, a la vez que el observador está 
leyendo la pantalla que antes ha- 
béis preparado a partir del 1024, 
gracias a la instrucción VPOKE. 

El registro 2, al igual que los re- 
gistros 3, 4, 5 y 6, es mejor tratarlo 
en decimal. Este registro marca el 
octeto en el que comienzan las ta- 
blas en el modo SCREEN 0, 5 en 
el modo SCREEN 7, 1 en el modo 
SCREEN 2 y 15 en el modo 
SCREEN 3. Pero estas tablas no 
pueden comenzar en un octeto 
cualquiera, sino en un octeto múl- 
tiplo de 1024, siendo el número 
entero correspondiente a esa mul- 
tiplicidad el que hay que introducir 
en el registro. Por ejemplo, si que- 
réis que sea del sistema de alma- 
cenamiento que comience en el 
octeto 5120, teniendo en cuenta 
que 1024 x 5 = 5120, VDP (2) ha 
jde tomar el valor de 5. El valor má- 
¡xímo que debe tomar el VDP nú- 
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mero 2 es 15, pues si es 16 el or- 
denador entiende que debe situar 
en la tabla correspondiente. In- 
troduciendo 17, el ordenador ac- 
túa como si se hubiera introducido 
1, con 18 el 2, ... y con 31 el 15. Y 
con 32 el de nuevo, y vuelta a 
empezar, hasta llegar a 255 don- 
de, como es lógico, el ordenador 
actúa como si se hubiera introdu- 
cido 15. 

Habéis de tener mucho cuidado 
con esta traslación parcial de ta- 



blas, pues puede darse el caso de 
que se sitúen 2 o más tablas en 
una misma zona de memoria, y al 
direccionar los octetos de esa zo- 
na para lograr unos resultados en 
una tabla, este cambio de octetos 
traiga consecuencias inespera- 
das en las otras tablas. 

El registro 3 controla la tabla 6 
del sistema de almacenamiento 
del modo SCREEN 1, con lo que 
esta tabla se puede situar en cual- 
quier octeto múltiplo de 64, y al 
igual que en el registro VDP 2, el 
valor de VDP (3) ha de ser el factor 
de multiplicidad, que normalmen- 
te es 128, pues la tabla 6 está si- 
tuada a partir del octeto 81 92 (1 28 
x 64 = 8192). 

El registro 4 contola las tablas: 2 
del modo SCREEN 0; 7, del modo 
SCREEN 7 y 1 7 del modo SCREEN 

3. El primer octeto de la tabla ha de 
ser múltiplo de 2048 y, como 
siempre, el valor a introducir en el 
registro VDP es el factor de multi- 
plicidad. 

El registro 5 controla las tablas: 
8 del modo SCREEN 1, 1 3 del mo- 
do SCREEN 2 y 18 del modo 
SCREEN 3. En este caso, el octeto 
inicial ha de ser múltiplo de 1 28 y, 
de nuevo, el número a introducir 
en el registro es el factor de multi- 
plicidad. 

Por último, el registro 6 controla 
las tablas: 9 del modo SCREEN 1, 
14 del modo SCREEN 2 y 19 del 
modo SCREEN 3. En este caso, lo 
mismo que sucede en el registro 

4, el octeto inicial ha de ser múlti- 
plo de 2048. 

El registro 7 se ocupa de una 
cuestión fundamental en el trata- 
miento del color: los colores de 
fondo y de tinta «fijos» que adopta 
el ordenador. (NOTA: si recordáis, 
hay maneras de introducir colores 
de tinta y de fondo distintos de los 
colores ya establecidos con una 
sentencia COLOR, gracias a las 



tablas 6, 1 1 y 17 en los sistemas 
de almacenamiento de los modos 
SCREEN 1 , 2 y 3, repectivamente.) 
Cuando, con una sentencia CO- 




LOR, ordenáis un color de tinta y 
un color de fondo concretos, éstos 
se almacenan en el registro 7. Por 
ello conviene tratar este octeto en 
hexadecimal: la cifra hexadecimal 
de la izquierda es el color de la tin- 
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ta, y la cifra de la derecha es el co- 
lor de fondo. (La lista con los 16 
colores MSX y sus códigos en he- 
xadecimal la publicamos en el nú- 
mero 8 de MSX Magazine, en el 
artículo «La memoria de vídeo (II): 
caracteres en color».) 

El registro número 8 

El registro VDP número 8, que 
sólo es posible usarlo para leer, es 
muy útil para el ordenador, pero 
menos útil para el programador. 
Será mejor tratarlo en binario 
pues, al igual que el registro VDP 
número 1, sus funciones se distri- 
buyen bit por bit, es decir, cifra en 
binario por cifra en binario. El pri- 
mer bit empezando por la izquier- 
da se llama «F», aunque también 
recibe el nombre de «flag de inte- 
rrupción». Un «flag» es una cifra en 
binario, un bit cuya misión es pu- 
ramente arbitraria, y en la que los 
valores que puede tomar, y 1, 
cobran un muy importante signifi- 
cado. Es una manera muy hábil de 
concentrar la mayor cantidad de 
información en la mínima cantidad 
de memoria. Los ordenadores 
suelen usar mucho estos «flags», 
cuyo significado en español es 
«banderas», y que se llaman así 
casi metafóricamente, pues si al 
ordenador le sucede una cosa 
concreta, se «levanta» la «bande- 
ra», es decir, el «flag» toma el valor 
de 1 , y si no le sucede, se «baja» la 
«bandera», o sea, el «flag» toma el 
valor de 0. En el caso concreto del 
bitF, se pone a 1 cuando ha termi- 
nado el análisis de la pantalla, y se 
pone a después de comprobar 
el registro VDP 8. 

El segundo bit por la izquierda 
recibe el nombre de «5S», y se «le- 
vanta» su «bandera», es decir, se 
pone a 1 , cuando más de cuatro fi- 
guras móviles se alinean horizon- 
talmente. Mientras esto no suceda, 
su «bandera» permanece «baja- 



da», o sea, se pone a 0. En general, 
este bit estará a en todos los mo- 
dos SCREEN, excepto en el modo 
SCREEN 0, donde no hay figuras 
móviles, y donde siempre está a 1 . 

El tercer bit por la izquierda se 
llama simplemente «C» (no se de- 
be confundir este bit C con el re- 
gistro C que se usa en Código Má- 
quina, ni tampoco se debe con- 
fundir el flag F con el registro F del 
Código Máquina, pues a pesar de 
tener el mismo nombre, son cosas 
distintas) y vale 1 si dos o más fi- 
guras móviles se superponen so- 
bre un mismo píxel. Mientras no se 
superpongan, este «flag» valdrá 0. 
En el bit C, precisamente, es en el 
que se basa la orden en BASIC 
«ON SPRITE GOSUB», que bifurca 
un programa en una dirección 
concreta en el caso de que este bit 
valga 1. 

En los 5 bits restantes del regis- 
tro 8 se halla el número de la figura 
móvil que se encuentra alineado 
horizontalmente con otras cuatro, 
provocando su parcial desapari- 
ción. Pero el número de cinco ci- 
fras binarias que se almacena no 
es el número del patrón de la figu- 
ra móvil que se haya superpuesto, 
sino el número del plano de 
proyección donde se halla lá figu- 
ra móvil que sobra. Esto es lógico, 
pues habiendo 32 planos nume- 
rados del aL 31 , lo normal es que 
se necesiten 5 cifras binarias para 
expresar estos números (en el ca- 
so extremo, 31 = &B1 1 1 1 1). Co- 
mo es natural, estos 5 bits sólo se 
utilizan cuando hacen falta, es de- 
cir, cuando 5 figuras móviles se 
superponen, con lo cual el bit 5S 
se pone a 1 y estos cinco bits al- 
macenan el plano del sprite que 
sobra. 

Principales 
aplicaciones 

No todo lo que hemos visto en 



éste capítulo dedicado a los regis- 
tros VDP tiene aplicaciones para el 
programador; por ejemplo, el bit 
EV no tiene apenas. Sin embargo, 
hay algunas cosas que son muy 
interesantes, como el bit MAG, 
gracias al cual se pueden alternar 
figuras móviles de píxels amplia- 
dos y sin ampliar en muy cortos in- 
tervalos de tiempo, lo que puede 
provocar unas sensación de con- 
fusión en la pantalla, como de ex- 
plosión, muy útil en programas de 
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guerra,- o de extraterrestres, si se 
aplica al tiempo un sonido de ex- 
plosión adecuado. El bitSIZE pue- 
de emplearse sustituyendo a la or- 
den SCREEN en su coordenada' 
correspondiente a las figuras mó- 
viles. Los bitsMI, M2yM3 pueden 
servir para que a lo largo del lista- 
do, el programa tome una deci- 
sión u otra, en función del modo 
SCREEN en el que se encuentre. 

Para sustituir a un ONSTOP, po- 
ner a el bit IE puede ser muy útil, 
pues inutiliza el teclado y, por lo 



complicados dibujos cuyo trazado 
dure varios segundos, y que se 
pretenda que su aparición en pan- 
talla sea instantánea. Es muy sen- 
cillo: se apaga el bit BLANK, se tra- 
za el dibujo, y se vuelve a poner a 
1 BLANK. Esto dará el efecto de 
una aparición instantánea, si du- 
rante los segundos previos entre- 
tenemos al observador con algún 
sonido, o alguna música que 
aparte su atención de la pantalla. 
También puede servir como cul- 
minación a una explosión, que 




tanto, permite que el programa se 
vaya desarrollando sin depender 
para nada de lo que pueda hacer 
el observador. Esto conviene usar- 
lo en programas o en subrutinas 
exclusivamente expositivas, cuya 
misión sea hacer largas operacio- 
nes o desarrollar cosas en la pan- 
talla sin contar para nada con el 
observador. 

El bit BLANK sirve para dar sen- 
sación de confusión, si se apaga y 
se enciende en poco tiempo. 
También es útil para desarrollar 



puede comenzar con el bit MAG 
ampliando y disminuyendo una fi- 
gura móvil de explosión, y puede 
terminar con la desaparición de la 
pantalla (ahí interviene el bit 
BLANK). 

Por último, poder controlar las 
tablas por medio de los registros 
VDP del 2 al 6, puede llegar a ser 
una de las ayudas más importan- 
tes que el programador puede 
emplear en la memoria de vídeo. 
Os pondremos unos cuantos 
ejemplos a continuación: 



- Si desplazáis la tabla a lu- 
gares diferentes de la memoria de 
vídeo, y en cada uno de esos luga- 
res habéis creado una pantalla 
con un texto concreto, y a lo largo 
del programa tenéis que volver 
varias veces a esas pantallas, no 
tendréis que recurrir a una CLS, ni 
tendréis que volver cada vez que 
lo necesitéis a la subrutina corres- 
pondiente con una larga serie de 
PRINT, sino que con darle valores 
diferentes al registro VDP (2), apa- 
recerán las diferentes pantallas. 
Esto os ahorrará tiempo y memo- 
ria. En la tabla 17 se pueden de- 
sarrollar varias pantallas del modo 
SCREEN 3, de tal manera que si 
dos pantallas son muy parecidas y 
sólo se diferencian en que, por 
ejemplo, un dibujo grande tiene 
una posición algo distinta (ese di- 
bujo grande puede ser un objeto, 
una nave nodriza, o algo por el es- 
tilo), al alternar ambas pantallas da 
la impresión de que está temblan- 
do, o de que se está moviendo. Es- 
to no se puede lograr por medio 
de figuras móviles, pues tienen un 
tamaño limitado (las más grandes 
son de 32 x 32 píxels), y sin em- 
bargo de esta manera podéis lo- 
grar que se muevan objetos mu- 
cho más grandes. 

— Desplazando la tabla 6, po- 
déis lograr que un mismo texto to- 
me diferentes colores, lo que reali- 
zado muy rápidamente puede 
convertirse en un efecto «FLASH» 
a gran escala. 

Y si habéis leído hasta aquí, to- 
da la memoria de vídeo está a 
vuestro alcance: ya tenéis conoci- 
mientos suficientes como para lo- 
grar en vuestros programas efec- 
tos muy importantes para el pro- 
gramador. En el próximo y último 
capítulo, nos referiremos al BIOS 
(&ASIC INPUT-OUTPUT SYSTEM), 
y a cómo controlar la memoria de 
vídeo desde el Código Máquina. 
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no de los principales pro- 
blemas a la hora de diseñar 
un ordenador es el estudio 
del sistema de comunicación que 
el ordenador utilizará para poder 
entenderse con el usuario. Este 
problema queda resuelto con el 
acoplamiento al ordenador de 
una pantalla de forma que poda- 
mos leer en ésta todos los datos 
que la máquina nos da. Ahora 
bien, llegado un momento en que 
la tecnología es lo suficientemente 
avanzada, podemos hacer que el 
ordenador sea capaz de emitir pa- 
labras tal y como lo hacemos no- 
sotros, haciendo la comunicación 
de una forma más fácil y cómoda. 
Esto es justamente lo que vamos 



ha hacer con nuestro MSX. 

Existen muchos y complicados 
métodos para hacer que el orde- 
nador hable, pero tienen en su 
mayoría el inconveniente de que 
hay que acoplar a la máquina una 
serie de circuitos (convertirodes 
analógico/digital y digital/analógi- 
co) de complicada construcción 
que encarece y haría dificultosa la 
tarea. No obstante, existe un méto- 
do poco complejo por el cual, sin 
tener que acoplar ningún tipo de 
interíace, podrá hacer que nuestro 
MSX nos diga frases como «HO- 
LA», «INTRODUZCA UN NUME- 
RO», etc., haciendo que el ordena- 
dor nos satisfaga más todavía. 

Posiblemente el lector estará 




pensando en el chip de sonido co- 
mo el encargado de hacer esta 
delicia, pero esto no es cierto. El 
chip de sonido es perfecto para 
ejecutar música pero el sistema 
que nos interesa deberá ser de tal 
forma que sea capaz de realizar 
cualquier tipo de onda, y no unos 
formatos ya establecidos. Usare- 
mos el port de cassette y el port 
que controla el «clic» del altavoz 
para SINTETIZAR la voz. 

Estos ports son lo suficiente- 
mente interesantes como para 
realizar un estudio completo de 
ellos por lo que además de pre- 
sentar el programa «volcáis», ca- 
paz de emitir frases habladas, ex- 
plicaremos de qué forma se pue- 
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de sintetizar sonido con el uso de 
dichos ports. Pasemos a estudiar 
el port que gobierna el altavoz y de 
qué forma este port llega a hacer 
hablar al MSX. 

El port ABH 

Este puerto es el que se encar- 
ga de la programación de la PPI 
pero además a través de él pode- 
mos hacer que la membrana del 
altavoz del televisor se contraiga o 
se relaje. Así, OUT&HAB,15 hará 
que la membrana del altavoz se 
contraiga y OUT &HAB.14 que se 
relaje. Esta pareja de instruccio- 
nes es la que realiza el ordenador 
cada vez que pulsamos una tecla 



produciéndose así el «clic» ya co- 
nocido por nosotros. Si ejecuta- 
mos la primera instrucción escu- 
charemos un «clic» ya que el alta- 
voz que antes estaba relajado se 
contraerá y al pulsar después 
cualquier tecla haremos que di- 
cha menbrana se relaje, lo que 
significa que la segunda instruc- 
ción no hará nada que podamos 
notar ya que relajaría una mem- 
brana que se encuentra en repo- 
so. Ahora bien, si en un programa 
BASIC hiciéramos ejecutar ambas 
instrucciones unas tras otras, no 
haríamos otra cosa más que mo- 
ver la membrana del altavoz, es 
decir, crearíamos un sonido. 
10 OUT &HAB.1 5:REM CON- 
TRAE MEMBRANA 
20 OUT &HAB,14:REM RELAJA 

MEMBRANA 
30 GOTO 10:REM HAZLO OTRA 
VEZ 

podemos incluso avanzar un poco 
más; si entre la línea 1 y 20 colo- 
cásemos un contador o algo que 
hiciese retardar la velocidad de los 
movimientos, seríamos capaces 
de variar la frecuencia del sonido 
emitido: 

5 INPUT "INTRODUCE UN NU- 
MEROLA 
10 OUT &HAB.15 
15 FOR 1=1 TO A: NEXT I 
20 OUT &HAB.14 
25 FOR 1=1 TO A: NEXT I 
30 GOTO 10 

Ahora, según el valor que intro- 
duzcamos en A, así será la fre- 
cuencia del sonido. En la figura 1 
tenemos de forma esquemática el 
sonido generado. 

Un generador de 
frecuencias de audio 

Si pudiéramos saber exacta- 
mente cuánto tiempo tarda cada 
instrucción del programa anterior, 
mediante un simple cálculo, pode- 



mos generar un sonido con la fre- 
cuencia que quisiéramos, pero 
esto en BASIC es prácticamente 
imposible. Una instrucción BASIC 
no tarda en ejecutarse siempre un 
mismo tiempo, esto depende de 
muchos factores, y aunque la va- 
riación no fuese grande, ya no po- 
dríamos usar el ordenador como 
generador de frecuencias de bue- 
na precisión. Este problema lo so- 
lucionaremos haciendo el progra- 
ma en código máquina. 

Para aquellos lectores que no 
entiendan o no les interese el có- 
digo les será interesante conocer 
que dicho programa realiza justa- 
mente lo mismo que el BASIC an- 
terior pero con dos ventajas: 

1. En código máquina pode- 
mos conocer cuánto tarda exacta- 
mente una instrucción en ejecu- 
tarse. 

2. En código máquina pode- 
mos hacer, mediante la inhibición 
de las llamadas interrupciones en- 
mascarabas, que una rutina dure 
siempre el mismo tiempo. 

3. En el listado ensamblador 
que viene a continuación también 
se incluyen los llamados «estados 
de reloj» de las instrucciones que 
interesan. Estos datos son muy im- 
portantes para calcular el tiempo 
de ejecución. 

OGR 55002 
DI 

INI: LD HL,(55000) 
LD A.15 
OUT (=AB),A 
CALLCONT 17 
LD A,14 
OUT (=AB),A 
CALLCONT 17 
JP INI 

CONT: LD HL,(55000) 16 
A1: DES HL 6 
LD A,H 4 
OR L 4 
JPNZ.A1 10 
RET 
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Antes de ejecutar el programa, 
habremos introducido desde el 
BASIC en la dirección de memoria 
55000 (y siguientes) un valor com- 
prendido entre y 65535 el cual 
es el homólogo del introducido en 
A en el programa BASIC anterior 
Al principio inhibíamos las inte- 
rrupciones para evitar que el mi- 
croprocesador se «despiste» de 
nuestro programa, contraemos el 
altavoz, pasamos a un bucle típico 
en el cual se realizarán tantos ci- 
clos como sea el valor introducido 
en la dirección 55000, retornamos 
para relajar la membrana y volve- 
mos a contar. Asi sucesivamente 
hasta que pulsemos la tecla RE- 
SET; único sistema de parar el pro- 
grama. Ahora sólo nos falta saber 
a qué frecuencia corresponde el 
valor introducido en la dirección 
55000. Estos cálculos son algo te- 
diosos, pero nada complejos. 

Para calcular cuánto tiempo tar- 
da en ejecutarse una instrucción 
en código máquina sólo hace falta 
multiplicar el número de estados 
de reloj correspondientes a cada 
instrucción (estos valores los po- 
dremos encontrar en cualquier li- 
bro especializado en el Z-80) por 
el inverso de la frecuencia de reloj 
de nuestro ordenador en ciclos 
por segundo. Como la frecuencia 
de reloj es de 3.5 MHz (3500000 
ciclos por segundo) la instrucción 
"CALL CONT" durará 17*(1/ 
3500000) segundos, o sea, 4.8 mi- 
llonésimas de segundos (üü). De 
igual forma, la subrutina encarga- 
da de esperar tardará (N es el va- 
lor introducido en la dirección 
55000). 

17+16+10+N(6+4+4+10) 
3500000 

segundos 

O lo que es lo mismo (T=tiempo 
en segundos) 



T = segundos 

434+24N 
3500000 
Como T es el tiempo que tarda 
media longitud de onda (figura 1), 
la frecuencia del sonido será (F= 
frecuencia en ciclos por segundo); 

T = ciclos/segundo 
1 

2T 

O lo que es igual; 

F = ciclos/segundo 

1750000 
43+24N 

El programa BASIC que viene a 
continuación es el encargado de 
introducir en memoria y ejecutar 
dicho programa máquina. 

10 DM 55002 

20 FOR l=0 TO 30 

30 READ J:POKE (DI+I),J 

40 NEXT I 

50 DEFUSR=55002 

60 INPUT "INTRODUZCA 

NUMERO";A 
70 B=INT (A/256) :POKE 

55001, B 
80 POKE 55000, ((A/256)-B) 

*256 
90 X=USR (I) 

100 DATA 243,42,216,214,62,15, 
211,171,205,239,214,62,14,211, 
1 7 1 ,205,239,2 1 4, 1 95,2 1 4,42,2 1 6, 
21 4,43,1 24,1 81 ,1 94,242,21 4,201 



Desde la línea 1 hasta la 40 in- 
troducimos el programa en códi- 
go, en 50 lo definimos y en 70 y 80 
introducimos el valor preguntado 
en memoria para terminar en la 
línea 90 haciendo ejecutar el pro- 
grama. 

Una vez tecleado el programa 
BASIC cargador, nos preguntará 
el número encargado de indicar el 
tiempo a esperar, así, si introduci- 
mos el valor 1000, la frecuencia 
del sonido será de 72.78 ciclos 
por segundo. Sólo podremos pa- 
rar el programa pulsando la tecla 
RESET pero por regla general sólo 
se borrará el programa BASIC y 
no el máquina por lo que única- 
mente se tendrá que volver a te- 
clear desde las líneas 60 a la 90. 
De todas formas no sería mala 
idea grabar el programa entero en 
cassette o disco. 

Aunque parezca que no, hemos 
realizado algo muy importante. De 
forma muy rudimentaria hemos 
digitalizado un sonido, hemos 
convertido dicho sonido en un 
número. En el próximo capítulo 
usaremos el port de cassette para 
que nos trasforme a números 
cualquier sonido que le introduz- 
camos, de forma que usando el 
port de altavoz podamos volver a 
reproducirlo. Así haremos hablar 
al MSX. 

Juan Jiménez León 
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jara el manejo de datos y 
para iniciarse en las aplica- 
ciones de la programación 
ofrecemos una serie de temas de- 
dicados especialmente a dos gru- 
pos de personas: 

Los que disponen de un MSX y/ 
o SVI de la serie 300 que desde el 
principio precisan de la práctica 
diáfana con ejemplos comenta- 
dos y los que dudan en la clase de 
ordenadores con quien compartir 
los ratos más o menos de ocio, pe- 
ro en plan más bien serio, aunque 
no hay que pasarse. 

Los ejemplos pueden seguirse 
en cualquiera de los sistemas cita- 
dos aunque es lógico que si no se 
dispone de ordenador propio o 
prestado los ejemplos prácticos 
puden estudiarse con ciertas limi- 
taciones. 

La manera más idónea de ma- 
nejar correctamente un aparato 
tan complejo, es estar con él, «ju- 
gar con él», en un sentido amplio y 
por ello preveer una diversa acti- 
tud en los diferentes problemas 
que nos planteamos, con una 
buena dosis de paciencia, sobre 
todo al principio, para que todos 
podamos empezar con buen pie 
este camino. 

De la cogida que se preste a cu- 
ración, nada se suele recordar con 
el tiempo, pero menos si fue mor- 
tal. Así esperamos vuestras ideas 
y comentarios. Responderemos a 
todas las consultas salvo en las re- 
ferentes a marcas de fabricación 



para el ordenador o periféricos 
más adecuados dentro del con- 
texto de esta serie, cuya extensión 
la hacemos depender de vuestra 
aceptación. Cada artículo consti- 
tuye un tema y todos los temas no 
tienen otra conexión que la me- 
moria RAM. 

El ordenador 

Cuando no se poseen demasia- 
dos conocimientos sobre informá- 
tica asaltan muchas dudas en la 
elección de nuestro futuro «ami- 
go»; para que la amistad sea todo 
lo duradera que la técnica y nues- 
tro bolsillo nos permitan deben te- 
nerse en cuenta: 

a) Principal utilidad de tarea. 

b) Duración prevista en años. 

c) Programas editados (soft- 
ware). 

d) Servicio postventa. 

e) Documentación adjunta. 
No cabe duda que el propio 

vendedor debería ser la persona 
capacitada para solucionar cada 
caso, pero sabemos que por des- 
conocimiento o compromisos no 
siempre se cumple esta posibi- 
lidad. 

Las empresas distribuidoras o 
los mismos fabricantes son juez y 
parte, por lo que no suelen ser im- 
parciales. Su información está 
«hinchada». Las revistas serias 
ilustran pero no pueden aconsejar 
con respecto a marcas por ética 
profesional. 




Entonces, ¿qué? No existe otra 
alternativa que la investigación 
por parte del propio interesado. El 
manejo del ordenador (mini-, 
micro-, nano-, etc., son prefijos un 
tanto complejos y esperamos 
aclararlos más adelante) requiere 
una base, por cierto no difícil a pe- 
sar de su complejidad, para usar 
adecuadamente los medios de 
que dispongamos en una relación 
precio/usuario que sea la más 
conveniente. 

No podemos dedicar estos mé- 
todos a los que tienen prisa ya que 
es muy mala consejera en estas li- 
des ni tampoco a los que simple- 
mente desean un juego sin más. 
Una faceta de la que nos ocupare- 
mos convenientemente es la que 
se encarga de la enseñanza asisti- 
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da por ordenador. 

Ante cualquier aparato se preci- 
san conocimiento del proceso y 
manejo. 

Si se pretende lavar de tres ma- 
neras, ¿para qué una lavadora de 
30 programas? Esto sería un des- 
conocimiento del proceso. 
Si desconocemos para qué sirve 
el filtro o qué se persigue con el 
centrifugado no podemos em- 
plear programas adecuados. 

El ordenador puede utilizarse 



principalmente para: 
Texto - Música - Dibujo 
Cáculo - Archivo - Controles (1) 
Teleproceso 

Programación activa o pasiva 
Didáctica (2) 

de acción 
Juegos de mesa y tablero 

de lógica y/o inteligencia 
Supongamos que la música 
sea el principal objetivo de un 
usuario. Para ello se inclinará por 
aquel que facilite el tratamiento de 
solfeo, composición, edición, etc. 
Lo mismo se dirá respecto al tex- 



to y al dibujo. O sea, que las carac- 
terísticas generales de un ordena- 
dor no pueden resultar determi- 
nantes para la aplicación prin- 
cipal. 

Además un ordenador no sólo 
se circunscribe a su unidad de 
control y memoria. Constará de 
una serie de periféricos que sean 
utilizados para esa función princi- 
pal detrás de la cual nos vamos a 
inclinar preferentemente. 

La principal distinción entre una 
máquina de calcular y un ordena- 
dor estriba en que este último tie- 
ne gran capacidad de almacena- 
miento de datos y la posibilidad de 
su reutilización, y renovación. Por 
ello al adquirir un ordenador es 
muy conveniente que se soliciten 
las medidas para que quepa en 
nuestro rincón, pero mucho más 
interesante serán sus posibilida- 
des hacia las tareas que le vamos 
a encomendar. 

Capacidad general 

No deben confundirse la capa- 
cidad de almacenamiento en la 
memoria con el traslado de estos 
datos a uno o varios archivos. 

Un programa completo, cuya 
ejecución se prevea sin recurrir a 
medios periféricos ocupa la me- 
moria RAM. Otro puede utilizar 
RAM y archivos simultáneamente 
e incluso se podrían usar sólo los 
archivos, aunque este caso para 
las utilizaciones medias que noso- 
tros precisamos es muy poco co- 
rriente. 

Necesitamos, pues, conocer la 
capacidad de que disponemos 
para obrar en consecuencia. Y es- 
to no puede simplificarse ciñéndo- 
se exclusivamente a un número y 
ya está. 

Si un piso se suele medir en 
metros cuadrados y las velocida- 
des en kilómetros por hora, la ca- 



(1) Aparatos, mecanismos y robots. 

(2) Enseñanza asistida por ordenador. 



MSX 57 



utilidades 



pacidad de memoria de un orde- 
nador se mide en kilobytes, o más 
familiarmente en Ks. 




Recordemos que el dispositivo 
interno del ordenador sólo «en- 
tiende» y 1 , «hay» algo, significa 
para él un 1 y «no hay» debe aso- 
ciarlo a un 0. Cero que se raya 
diagonalmente para distinguirlo 
de la letra o. 

Cada posición de si/no (bit) se 
asocia a otras siete formando un 
octeto (byte) para ganar velocidad 
en la transmisión interna. No es lo 
mismo enviar/recibir un bit detrás 
de otro que varios a la vez. En este 
caso ocho bits forman el envío de 
un oyre cada vez. Como ejemplo 
diremos que cada letra: 

ErYnñÑwQhlj 
número: 

4 18 5 6 
ó signo: 

$"/(&) c % 
ocupan aproximadamente un 
byte en la memoria y un espacio 
en la pantalla de ocho bytes (64 

bits). 

Por ello no es lo mismo utilizar 
un texto que un dibujo, números 
que variables alfanuméricas, bu- 
cles que circuitos contadores (A= 
A+1 ). Todos ellos disponen y utili- 
zan distintas cantidades de me- 



moria, es decir de bytes. 

La capacidad de memoria viene 
determinada por la capacidad de 
posibilidades de direccionamien- 
to del microprocesador, que es el 
«cerebro» encargado de este me- 
nester. Pueden establecer desde 
8 a 32 bits cada vez. Menciona- 
mos ahora el Z-80 como micro- 
procesador más común de 8 bits 
empleado en los ordenadores 
MSX y SVI que puede establecer y 
controlar una a una 65536 direc- 
ciones de ocho bits y por lo tanto 
524.288 bits, lo cual nos permite 
aproximarnos a una idea general 
de los medios existentes, pero que 




no concuerda con la que se utiliza 
que es grupos de 1024 bytes (K) 
es decir un kilobyte. Decimos, por 
ello, que 64 K cuando nos referi- 
mos a la memoria de un ordena- 
dor sin más especificaciones y es- 
to no es exacto. 

Un ordenador necesita un len- 
guaje de comunicación entre su 
entendedera (ceros y unos) y la 
nuestra. Uno de estos lenguajes 
es el BASIC que en el caso que 
nos ocupa necesita unas 32 K pa- 
ra su propio uso. Esta memoria es 
accesible pero no puede cambiar- 
se. Y por fin vamos al grano. Dis- 
culpad el «rollo» inicial pero está 



dedicado a los indecisos. Era sim- 
plemente para que luego no en- 
tren en el grupo de los arrepenti- 
dos o midan un poco mejor antes 
de iniciar este fascinante mundo. 

CONECTAR el ordenador si dis- 
ponéis de él. Cuando tengáis ante 
la vista esa pantalla azulada o ne- 
gra, pero expectante, ávida de 
vuestros impulsos, si no lo está ac- 
tuar un CLS, escribir: 

PRINT FRE (0) 
y lógicamente ENTER. 

El número con que responde el 
ordenador son los bytes disponi- 
bles en la memoria RAM de la pla- 
ca principal. 

Para conocer los K, teclee: 
PRINT INT(FRE(0)/1024) 

El resultado son los K disponi- 
bles. En algunos ordenadores es- 
te número ya viene en el anagra- 
ma de presentación. Como las 
respuestas pueden ser variadas 
diremos que desde 64 hasta 16 
son todas correctas. Entonces: 

¿El ordenador dispone de 64 K 
y yo sólo dispongo de 32? Pues sí. 
Quizá menos si dispone de dis- 
quette. El sistema necesita de esa 
mitad para sus rutinas internas 




con las que interpretar el BASIC y 
facilitarnos la labor. Esta memoria 
es la que se llama ROM. Podemos 
leerla pero no modificarla. 
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Con este dato aclaramos un pa- 
so en el progreso de comprender 

la capacidad de la memoria. Dis- 




ponemos de n Kilobytes de RAM. 

Si pensamos que un programa 
de unos 20 K ya se puede consi- 
derar amplio; está claro que una 
memoria de 32/48 K colmará 
nuestras necesidades, pero sólo a 
primera vista, pues depende de lo 
que pretendamos. Para dar una 
idea pensemos que un escrito de 
unos 20/40 folios, doble espacio a 
máquina; 6/10 dibujos en otras 
tantas pantallas completas ocu- 
pan la extensión citada de esos 
32/40 K aproximadamente. Deja- 
mos 8 de reserva. 

Alguien puede pensar que 48 K 
para juegos son suficientes y ten- 
drá razón, pero siempre que ten- 
gamos en cuenta que los juegos 
comprados suelen venir en códi- 
go máquina y profundamente es- 
tudiados por profesionales para 
ahorrar memoria. 

Un programa depurado escrito 
en BASIC de la misma estructura 
que el citado puede ocuparnos el 
doble de memoria y en ese caso 
nos quedaría corta la que dispo- 
nemos en principio. 

Pero también se puede ahorrar 
memoria cuando convenga. 

Veamos: 



CLS y/o NEW HOME en MSX 

(A fuerza de resultar insistentes re- 
petimos que cada vez que termi- 
nemos una o varias instrucciones 
debemos actuar ENTER, RETURN 
o CR) 

10 PRINT A "PRUEBA DE ME- 
MORIA": PRINT 
20 PRINT " E ASA PA A AC Al AOAS " 

30 END (1) 

Actuar ahora: 

PRINT FRE(0) 
y anotar el resultado. 

Volver a escribir el programa 
10/30 suprimiendo los espacios 
(A). 




PRINT FRE(0) 
y restarla del resultado anterior, lo 
cual quiere decir que se ahorran 
alrededor de los 1 bytes con la 
segunda versión del programa. 

Sin embargo en programas lar- 
gos y después de un cierto tiempo, 
hemos encontrado los siguientes 
aspectos negativos: 
CONFUSION 
OSCURIDAD 

FALTA DE NOTAS ACLARATIVAS 
DIFICULTAD DE RESERVA (DIM) 
Los profesionales deben redu- 
cir memoria en aras de la econo- 
mía, pero los aficionados, sobre 
todo en la época de aprendizaje, 



no podemos realizar los progra- 
mas demasiado apelmazados y 
carentes de indicaciones (REM). 

El mejor método para conocer 
exactamente la memoria de que 
dispondremos nos los «dirá» el 
propio ordenador de modo explí- 
cito. Esto sería muy aconsejable 
antes de tomar una decisión en la 
adquisición de un modelo deter- 
minado. 

Reservas de memoria 

Si pensamos introducir en la 
memoria datos que dependan de 
letras, como nombres, direccio- 
nes, diagramas; o también expre- 
siones de letras con números tales 
como números de teléfonos, listas 
de precios, etc. que son lo que lla- 
mamos variables alfanuméricas. 
Hemos de saber la reserva de que 
dispone nuestro ordenador y si 
vamos a sobrepasar dicha reser- 
va. 

Esta clase de lugar que ocupa la 
reserva se define también en by- 
tes y se logra averiguar su canti- 
dad así: 

PRINT FRE ("") 




y ENTER. Aparecerá un número 
entre 100 y 400 aproximada- 
mente ¿son suficientes? si la res- 



(1) A representa un espacio en 

blanco; « » para variables alfanuméricas. 
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puesta fuese negativa tenemos la 
solución inmediata: 

CLEAR 1000 




y ENTER (Menuda pesadilla). Si 
volvemos a investigar ahora la ca- 
pacidad de sólo la memoria reser- 
vada (PRINT FRE ("")) observare- 
mos el aún fresco aumento de una 
zona (¡800 bytes!) en detrimento 
de la memoria general, es decir, 
actuando: 

PRINT FRE (0) 
el resultado ahora de la memoria 
RAM disponible será inferior en 
800 bytes al que obtuvimos antes 
de la actuación del CLEAR 1 000. 

Como previsión y como actua- 
ción del usuario, la reserva de me- 
moria debe contar con las varia- 
bles previstas. La memoria global 
habrá disminuido y es muy impor- 
tante tenerlo en cuenta antes de 
confeccionar los programas. 

Si a todo esto le agregamos el 
posible empleo de grupos o ele- 
mentos (cartas de la baraja, fichas 
de juegos como el dominó o con- 
juntos de componentes con rela- 
ción de distintos elementos; por ci- 
tar unos ejemplos) debemos esta- 
blecer de antemano la «dimen- 
sión» de cada grupo de variables 
suponiendo que su capacidad 
sea superior a 1 0, cantidad que es 



la común en la mayoría de los ca- 
sos a nuestros ordenadores, del 
modo siguiente: 

DIM A(1000) 
ejecución en modo directo y des- 
pués y a continuación el consabi- 
do: 

PRINT FRE(0) 
que nos permitirá ver con sorpre- 
sa la fuga de 8K, expresión que 
significa exactamente la reserva 
de 8 bytes por cada uno de los da- 
tos DIMensionados (8x1000). Si 
alguno espera todavía al DIM 
A(1000) o al PRINT FRE{0) lo re- 
cuerdo por enésima vez que actúe 
ENTER después de cada instruc- 




ción o línea completa (¡¡VALEN). 

Si os parece exagerado el nú- 
mero mil para reserva de datos 
bajarlo y probad a vuestro gusto. 
Un poco de osadía e imaginación 
son las virtudes de todo microa- 
dicto que unidas a la paciencia 
forman la estructura básica del 
profesional. 

A cada inconveniente le vamos 
encontramos algún subterfugio 
capaz de paliarlo. Borrad la panta- 
lla (NEW y CLS) y anotad: 

DIM A!(1000) 
algo ha cambiado en la reserva de 
memoria. Ahora son sólo 4 kiloby- 



tes ya que con el símbolo ! le he- 
mos indicado que no nos es nece- 
saria una gran precisión en los nú- 
meros, reducción de decimales 
que nos permite no bajar el listón 
de la memoria demasiado. Y si no 
necesitamos decimal alguno: 

DIM A%(1000) 
nuevo simólo que indica para to- 
dos los elementos de A una forma 
entera. Ahora sólo necesitaremos 
2K de reserva aproximadamente. 
Debemos anular cada versión de 
A ya que el ordenador interpreta: 

A! A% A 
como tres variables totalmente 
distintas, lo cual aprovecharemos 
más adelante para aumentar el 
campo alfabético de las variables. 

Conclusión 

Hemos iniciado los primeros 
pasos de la memoria RAM con las 
facetas que suplen las carencias 
estructurales, ENTER se nos ha re- 
petido hasta la saciedad (Perdón), 
en los próximos artículos veremos 
por medio de programas breves 




las posibilidades de reducir me- 
moria y tiempo. 



José Leal Rodríguez 
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Catálogo de Software 

p^^v^I para 

J ^ ordenadores 

personales 



catá 

soft; 

pe rs< 




Todo el Software disponible en el 
mercado reunido en un catálogo 
de 800 fichas 




1 .° ENTREGA 
550 FICHAS 
+^ICHERO 

Resto en dos entregas 
trimestrales de 1 50 fichas 
cada una 



PRECIO TOTAL DE LA SUSCRIPCION 8.000 PTAS, 

COPIE O RECORTE ESTE CUPON DE PEDIDO 



CUPON DE PEDIDO 

SOLICITE HOY MISMO EL 
CATALOGO DE SOFTWARE A: 

infoúis. s.3. 

Bravo Murillo, 377, 5 o A 
28020 MADRID 

O EN CONCESIONARIOS IBM 



El importe lo abonaré POR CHEQUE □ CONTRA REEMBOLSO □ CON MI 
TARJETA DE CREDITO □ 

Cargue 8.000 ptas. a mi tarjeta American Express □ Visa □ Interbank □ 
Número de mi tarjeta I I I I I I 1 I I 1 I I I 

NOMBRE 

CALLE 



CIUDAD 



PROVINCIA 

ref: CATALOGO DE SOFTWARE 



C. P. 



TELEFONO 



CS-2 



Amortización 
de préstamos 



Las Matemáticas Financieras 
suele ser el coco de muchos estu- 
diantes de Ciencias Empresaria- 
les. La monotonía de los cálculos, 
asi como el tiempo que se dedica 
a cada problema objeto de estu- 
dio, acaba por hacer mella y a 
crear situaciones problemáticas, 
sobre todo cuando se está a punto 
de obtener la solución. Muchos 
errores no vienen por desconoci- 
miento de la materia, sino por esa 
especie de «virus» que afecta a los 
dedos, y que hace que se come- 
tan equivocaciones, cuando se 
están etectuando cálculos a ma- 
no. Esto tiene solución. Llevar una 
calculadora programable con un 
programa que permita resolver di- 
chos problemas. En nuestro caso, 
no podemos poner la calculadora 
pero sí el programa. 

Carlos García Fernández 
Vizcaya 




18 REM ******************** 
2tt REM ** PRESENTACION ** 
30 REM ******************** 

4i? REM 

58 CLSsKEY OFF :WIDTH 40: COLOR 15,1 
60 FOR K=l TG 10 

70 LOCATE 7, 22 :PRI NT "AMORTIZACION DE 

PRESTAMOS" 
80 FOR H=l 10 100:NEXT H 
90 CLS :FGR H«l TO 100:NEXT H 
100 NEXT K 

110 LOCATE 7, 22 :PRI NT "AMORTIZACION DE 

PRESTAMOS" 
120 FOR K=l TO 500 s NEXT K 
130 FOR K*l TO 18:PRINT:NEXT K 



FRANCES . " 
ALEMAN." 
UNIFORME." 
AMERICANO." 
PULSA OPCIC) 



140 LOCATE 0,7 
150 PRINT" 1 - SISTEMA 
160 PRINT" 2 - SISTEMA 

170 PRINT" 3 - SISTEMA 
130 PRINT" 4 - SISTEMA 
1 90 PR I NT : PR 1 NT : PR I NT " 

N ( L-4) ." 
200 Z*«INPUT*<1) 

210 Z=VALCZ*> :IF Z >4 OR Z<1 THEN 190 
220 GN Z GOSUD 1.000,2000,3000,4000 

230 CLS : PRINT : PRINT 

240 INPUT" DFSEAS HABER OTRO CUADRO" 
N* 

250 Ní-LEFTt lIM* , Í) 

260 IF N*="S" GR N*="s" THEN RUN 
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270 ÉND 
28i/i Rm 

1000 re 

102® 

1040 
1050 



********** *********** 

** S1ST. FRANCES ** 
********************* 



1060 

1070 

1080 
1 090 
1 100 
1110 

1 120 
1 130 
1140 
1 150 
1 160 
1 170 
1180 
1 190 

2000 
2010 

2020 
2030 

2040 
2050 

2060 

2070 

2080 
2090 

2100 

2110 
2120 
2130 
2140 
2150 
2160 
2170 
2180 
2190 
2200 
2210 
2220 
2230 

3000 
301 

3020 
3030 
3040 
3050 

3060 



REM 
REM 
REM 

CLS :PRINT 
1NPUT "ESCRIBE 

D , 

INPUT" ESCRIBE 
DURA LA ÜP. 
INPUT "ESCRIBE 



EL CAPITAL PRESTAD 
CAP . " ;CC 

EL NO DE AROS QUE 
M . " ¡N 

EL TIPO DE INTERES 
T/I . " ;TI 
TI=TI/100 



N*TI>/ ( ( 1 +TI ) ' N- 



IF TI >1 THEN 
CV (0)«CC 
FOR K»l TO N 
A<K)=-CC* ( Cl+TI) 
1 ) 

I (l<) =CV (K-i ) «TI 
CA (K) =A (K) -I CK) 
E(K)=E(K-1)+CA(K) 
CV(K>=CC~E<K> 
NEXT K:SIST=0 
GOSUB 5000:RETURN 
REM 
REM 

REM ********************** 
REM ** SISTEMA ALEMAN ** 
REM ********************** 

REM 

CLS:PRINT 

INPUT "ESCRIBE EL CAPITAL PRESTAD 

□. CAP." ;CC 

INPUT "ESCRIBE EL NO DE AROS QUE 

DURA LA OPfc N." ;N 

INPUT "ESCRIBE EL TIPO DE INTERES 

T/I.";TI 
IF T I > 1 THEN TI=TI/100 
CV(0)=CC:I (0)=CC*TI 
FOR K=l TO N 

A ( K ) = ( CC *T I ) / ( 1 - ( 1 -T I ) ■ N ) 
NEXT KsCA(N)=A(N) 
FOR K=N-1 TO 1 STEP -1 
CA(K)=CA(K+1) * (1-TI) 
NEXT K 

FOR K=J. TO N 

E(K)=E(K~1)+CA(K> 

CV(K)=CC--E(K) 

I <K)=CV(K) *TI 

NEXT K:SIST=0 

GOSUB 5000:RETURN 

REM 

REM 

REM ************************ 

REM ** SISTEMA UNIFORME ** 

REM 

CLS SPRINT 

INPUT "ESCRIBE EL CAPITAL PRESTAD 

O. CAP" ;CC 

INPUT "ESCRIBE EL NO DE AROS QUE 



EL CAPITAL PRESTAD 
CAP " ;CC 

EL NO DE AROS QUE 
N" ;N 

EL TIPO DE INTERES 
T/I" ;TI 

EL TIPO DE INTERES 

T/I MERC" ;TM 
TI=TI/100 
TM=TM/100 



DURA LA OP . N" ;N 
3070 INPUT" ESCRIBE EL TIPO DE INTERES 

T/I";TI 

3080 IF TI>1 THEN TI=TI/100 
3090 CV(0)=CC 
3100 FOR K=l TO N 
3110 CA<K)=CC/N 
3120 E (K) =E (K-1 ) +CA (K) 
3130 CV(K)=CC-E(K) 
3140 I <K)=CV(K) «TI 
3150 A(K)=I (K)+CA(K) 
3160 NEXT K :SIST=0 
3170 GOSUB 5000:RETURN 
3180 REM 
3190 REM 

4000 REM ************************* 

4010 REM ** SISTEMA AMERICANO ** 
4020 REM ************************* 

4030 REM 
4040 CLS SPRINT 
4050 INPUT "ESCRIBE 
O . 

4060 INPUT "ESCRIBE 

DURA LA OP. 
4070 INPUT "ESCRIBE 

DE LA OP. 
4080 INPUT "ESCRIBE 

DEL MERCADO 
4090 IF TI>! THEN 
4100 IF TM>1 THEN 
4105 DP(0)=CC 
4110 FOR K=l TO N 
4120 I (K) =CC*TI 

4130 CA(K)=CC*TM/ ( (l+TM) "N-l) 
4140 A (K) =CA (K) +1 ( K ) 
4 í 50 F A ( K ) =CA ( K ) +FA ( K- 1 ) * ( 1 +TM ) 
4160 FI (K) =FA (K-l ) *TM 
4170 DP(K)=CC-FA(K) 
4180 NEXT K 
4190 SIST=4 

4200 GOSUB 5000:RETURN 
4210 REM 
4220 REM 
5000 REM 
* 

5010 REM 
* 

5020 REM 
* 

5030 REM 

5040 CLS SPRINT 

5050 PRINT" ** ANUALIDADES **"sPRINT 
5060 FOR K=0 TO N 

5070 PR I NT " ARO= " ;K ; " = > " ; I NT ( A ( K ) > 
5080 NEXT K 
5090 GOSUB 9000 

5100 PRINT" ** CUOTAS DE AMORTIZACION 

**" SPRINT 
5110 FOR K=0 TO N 

5120 PRINT" AÑO* " ; K ; " = > " ; I NT ( C A ( K ) ) 
5130 NEXT K 



** PRESENTACION DE RDOS . 



5140 SOSUB 91300 

5150 PRINT" ** CUOTAS DE INTERES **" 

:PRINT 
5160 FOR K=0 TO N 

5170 PRINT"AÑO=" ;K; n =>" ; INT ( I (K) ) 

51 80 NEXT K 

5190 GOSUB 9000 

5200 IF SIST=4 THEN 5320 

5210 PRINT" ** CAPITAL AMORTIZADO ** 

" :PRINT 
5220 FOR K=0 TO N 

5230 PR I NT " AKD= " ; K ; " = > " ; I NT ( E ( K ) ) 
5240 NEXT K 
5250 GOSUB 9000 

5260 PRINT" ** CAPITAL VIVO **" :PRIN 

' T . . ' " 

5270 FOR K-0 TO N 

5280 PRINT"ArJO=" ;K;" =>" ; INT (CV (K) ) 
5290 NEXT K 
5295 GOSUB 9000 
5300 GOSUB 6000 
5310 RETURN 

5320 PRINT" ** FONDO DE AMORTIZACION 

**" :PRINT 
5330 FOR K=0 TO N 
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5340 PRINT" AfíO= " ; K ; " = > " ; I NT ( F A ( K ) ) 
5350 NEXT K 
5360 GOSUB 9000 

5370 PRINT" ** INTERES DEL FONDO **" 

: PRINT 
5380 FOR K=0 TO N 

5390 PRINT" Ar"Q=" ;K;" = > " ; I NT ( F I ( K ) ) 
5400 NEXT K 
5410 GOSUB 9000 

5420 PRINT" ** DEUDA PENDIENTE **":P 
RINT 

5430 FOR K=0 TO N 

5440 PR I NT " Ar~0= " ; K ; " = > " ; I NT ( DP ( K ) ) 

5450 NEXT K 

5460 GOSUB 9000 

5470 GOSUB 6000 

5490 RETURN 

6000 PRINT -.PRINT 

6010 INPUT" DESEAS VER OTRA VEZ LOS R 

ESULTADOS" ;NÍ :N*=LEFTí (N* , 1 ) 
6020 IF N*="S" OR N*="s" THEN 5000 
9000 PRINT: PRINT 
9010 PRINT "PULSA UNA TECLA" 
9020 IF I NKEYí = " " THEN 9020 
9030 CLS : PRINT : RETURN 



La industria informática española 
tiene lo que necesita. 
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Centrado de textos 

La rutina siguiente, permite 
unas buenas aplicaciones en todo 
tipo de programas, ya sean de 
gestión, aplicación o juegos. 

La variable TX$ contiene el texto 
a centrar, mientras que la variable 
Y almacena la coordenada y. 

Al igual que la rutina anterior, se 



puede utilizar dentro de un pro- 
grama, siempre y cuando se reali- 
cen las modificaciones oportunas. 

10 REH tmmtmitttm 

20 REH Centrado de textos 

30 reh mttttmtmtttt 

40 ft$="EST0 ES UNA PRUEBA DE CENTRADO" 

50 SCREEN 

60 X=l37-LEN(A$))/2 

70 LOCATE X ,Y :PRINT Al 



Lectura de la cabecera 
del cassette 

Esta corta rutina, es muy útil a la 
hora de pasar los ficheros binarios 
(programas en código máquina) 
de cinta a disco. La rutina lee la ca- 
becera de estos ficheros y propor- 
ciona todos los datos necesarios 
sobre el programa en cuestión, ta- 
les como: nombre, dirección de 
comienzo, de final y autoejecu- 
ción. 



10 REH lectura de la cabecera del casette 
20 REH 

30 REH 

40 CLEAR 200,JtHBFFF 
50 CLS 

60 PRINT 'lectura de la cabecera del case 
tte" 

70 PRINT :PRINT :PRINT 

80 FOR I=iH9100 TO M912B 

90 READ A$ 

)00 POKE I,VALrU)"+A$) 

i 10 NEXT I 

120 DEFUSR=iH9100 

130 DATA f3,0e,d0,cd,e9,72,06,0a,cd,d4,72 
,b9,20 

140 DATA f5,10,fB,21 1 00,90,06,06,cd,d4 1 72 

77 23 

150 DATA 10,f9,cd,e9 1 72,06,06,cd,d4,72,77 

,23,10,f9,cd,e7,00,c9 
Í60 FOR I=tH9000 TO &H9020:POKE 1 ,0:NEXT 
170 L=USR(0) 
180 N$=" 

190 FDR I=IH9000 TO &H9005 
200 N$=N*+CHR$(PEEK(I)) 
210 NEXT I 

220 PRINT "NOHBRE ";N$ 
230 PRINT 
240 I=fcH9006 

250 AD$=HEX* (PEEK ( I ) +256IPEEK ( 1*1 ) ) 
260 PRINT "DIRECCION DE COHIENZO ";AD$ 
270 PRINT 

280 AF$=HEX$ (PEEK ( 1+2) +256IPEEK ( 1+3) ) 
290 PRINT "DIRECCION FINAL ";AF$ 
300 PRINT 

310 PE*=HEX$ (PEEK ( 1+4) +256IPEEK (1+5) ) 
320 PRINT "DIRECCION DE EJECUCION ";PEI 
330 PRINT 



LOS REGISTROS DEL VDP 



RG 



BIT 



NO 

USADOS 



SCREEN ¡ VIDEO 
1 ! EXTERNO 



SELECCI ! 
ONA RAM! 



ACTIVA ! ACTIVA ¡ SCREEN 
PANTALL ¡ INTRRUP ! O 



SCREEN 



EN 
RESERVA 



BITS ! AUMENTO 
SPRITE ! SPRITE 



NO 
USADOS 



DIRECCION DE LA TABLA DE 
DENOMINACIONES = REG2 * 490 hex 



DIRECCION DE LA TABLA DE COLOR 
= REGISTRO 3 * 40 hex 



NO 

USADOS 



¡DIR. TABLA GENERACION DE 
! PATRONES= REG4 * 80O hex 



NO 
USADO 



DIRECCION DE LA TABLA DE ATRIBUTOS DE SPRITES 
= REGISTRO 5 * 30 hex 



NO 
USADOS 



DIR. GENERACION PATRONES 
DE SPRITES=REG6 * 300 he; 



COLOR 
TEXTO 



COLOR 
FONDO 



BANDERA 
INTRRUP 



BANDERA ! CHOQUE I 
5SPRTES ! SPRITES ! 



NUMERO DE PLANO 
DEL QUINTO SPRITE 



Aclaración 

Los meses de verano, son bien cono- 
cidos por los despistes que la época es- 
tival produce, sin duda, por el agobiante 
calor, las vacaciones, etc. Además, te- 
niendo en cuenta que Busy cuando ata- 



ca, lo hace de verdad, no le resultará ex- 
traño al lector que en el artículo del SVI- 
31 8/328, publicado en el número de ju- 
lio/agosto, faltara una importante tabla 
que lo acompañaba. Dicha tabla hace 
referencia a los registros VDP. 
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Rincón 



INFORMACION ADICIONAL 
SOBRE MSX 

¿Me podrían informar dónde 
puedo encontrar un mapa de me- 
moria del MSX, muy detallado, así 
como un mapa de las variables 
del sistema y las direcciones de la 
ROM más importantes y cómo se 
utilizan? 

Juan Carlos Cillernelos 
Burgos 



Dentro de las diferentes publica- 
ciones existentes en el mercado, só- 
lo hay que merezca especial aten- 
ción; «MSX. Guía del programador y 
manual de referencia». Este libro, 
además de orientar al usuario en to- 
dos los aspectos del BASIC MSX, le 
ayuda a comprender las caracterís- 
ticas internas más importantes. 

La última parte de este libro con- 
tiene, desde un capítulo dedicado a 
las instrucciones RST hasta las lla- 
madas a BIOS. Es el manual más 
completo que hemos visto. 



-del lector. 



PROGRAMAR LA TARJETA 
INTELIGENTE 

¿Es posible programar la tarje- 
ta Bee-Card a través del bus de 
expansión o de cartucho de un or- 
denador MSX? En cualquier caso, 
¿cómo? 

José Ruiz Hierrezuelo 
Granada 



En efecto, es posible programar la 
tarjeta, pero para ello es necesario 
disponer del cartucho adecuado. En 
Inglaterra, venden un kit para pro- 
gramar cartuchos, pero hasta el mo- 
mento no lo hemos visto funcionar. 




CONECTOR DE JOYSTICK 

Poseo un joystick de tipo analó- 
gico de potenciómetro y un co- 
nectar tipo Delta para conectarlo 
a mi MSX, pero desconozco que 
pines se conectan a los tres pun- 
tos del potenciómetro y también 
me gustaría que me confirmaran 
la instrucción necesaria para leer 
el valor del port. 

Cayetano Gómez 
Sevilla 

En la figura adjunta, se detallan 



las patillas de conexión del port de 
joystick, así como sus correspon- 
dientes funciones. 

Con respecto a la otra pregunta 
las órdenes relacionadas con el port 
de joystick son PAD y PDL. 



PROGRAMAS QUE 
NO FUNCIONAN 

He copiado alguno de sus pro- 
gramas de juegos, correctamente 
y no funcionan. ¿Están puestos 
sólo como ejemplos o realmente 
deben salir en pantalla? 

También me han dicho que hay 
un bloqueo en ellos, ¿es cierto? 

José Puig Sánchez 
Barcelona 



No nos dices nada sobre qué pro- 
grama has copiado, ni el tipo de 
error que aparece, ya que los pro- 
gramas están puestos para fomen- 
tar el envío de vuestras colaboracio- 
nes y vuestras ideas y sólo se publi- 
can las que funcionan debidamen- 
te. Además, los programas que se 
reciben son comprobados, no en un 
ordenador, sino en varios que tene- 
mos para, de esta forma, asegurar- 
nos que son correctos. 
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gamos a todos los usuarios de Spectrum, CM 64, Amstrad y MSX que nos escriban 
lERMA sugiriendo ¡deas para hacerlas realidad en nuestra tienda 



ODOS LOS JUEGOS DEL CATALOGO DE SERNA 
ESTARAN TAMBIEN A LA VENTA EN: Kjonaml 
LOS TITULOS EDITADOS POR Kíonaml PARA 
SPECTRUM, CM 64, AMSTRAD Y MSX SON: 
FABRICADOS Y DISTRIBUIDOS EN EXCLUSIVA 
POR SERMA. ♦ 



DELANTE Y SJEMPHE AVANZANDO MITSUBISHI ELECTRIC 



A 



MITSUBISHI 

MSX COMPUTER SYSTEMS 



MLG3 









la viva imagen 
del profesional. 




La nueva generación MITSUBISHI 
MSX 2 sistema compacto, conjuga 
las características domésticas con 
las prestaciones más 
profesionales. 
MITSUBISHI. El concepto 
informático en pleno avance. 



